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" ARQU ITECTURA, CIENCIA-FICCI6N y COMIC-BOOKS . Vanguardias, Evoluci6n y Lenguaje . " 
Memor ia Explicativa de Te sis Doctoral . Au tor : Fernando Cristian Ayala Zapata . 
13.- LA ARQUITECTURA VISTA DESDE LOS COMIC-BOOKS . 
"In most comic books, figures (visual representations 0£ characters) are the focus of the story 
and the reader's attention. However, the details depicted behind and around those characters are 
essential for establishing setting and mood. Once setting is established by background details, a 
vague sense of that setting persists in the reader's imagination, and details tend to become 
sparse or dropo at altogether. In fact, ther are times when continued depiction of a detailed 
settings can be contraproductive to the author's purpose. "When you've got a lot of background 
detail," warns artist Richard Corben, it can slowdown the pacing of the story and maye ven detract 
from what story is saying. 11 However , Corben goes on to say that "sometimes it may be an important 
part of the story, such as the setting and the ambiance" ( ... ). In genres such as science fiction 
and western, background details can be as crucial to the narrative as any of the characters. 11 201 
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La arquitectura ha sido profusamente ilustrada a traves de la historia en la 
disciplina de los comic-books . Tal vez , si esta es la primera forma de 
aproximacion al buscar las relaciones interdisciplinarias que se pretenden 
evidenciar con esta tesis , es debido a la espectacularidad visual que a 
nivel de representacion puede alcanzar una vista (que no el proyecto) del 
edificio , barrio o ciudad donde acontece la historia . 
Una suerte de "diseno vernacul ar" surge en las paginas de un comic cuando 
refleja en sus decorados o ambientaciones rasgos arquitectonicos , que la 
mayoria de las veces no representan ninguna importancia argumental mas que 
la de situar la narrativa , aunque en otras oportunidades puede llegar a 
formar la base argumental de una historia . 
"La cultura del c6mic te unes profundes arrels urbanes i, per tant , no ens ha de sorprendre que la 
ciutat sovint estigui present en les historietes, de vegades com a escenograiaa imprescindible que 
d6na versemblan9a a la narraci6, de vegades com a protagonista de la mateixa narraci6.ll 208 
Esta forma de "ver" la arquitectura desde los comics se realiza en dos 
ambientes diferentes ; uno en la fase creativa (el autor e xpresandose a 
traves de representaciones arquitectonicas) y otro en la fase lectora (el 
consumidor observando las escenificaciones en el comic) . Con la gran 
difusion que han representado los comics en la cultura popular , se puede 
afirmar que existe todo un " imaginario" de caracteristicas vernaculares (no 
han sido disenos de un arquitecto) que ha influido -al menos visualmente- a 
generaciones de personas . 
"La relaci6 entre ciutat i c6mi c esta perfect ament consolidada. El c6mic no es li.mita a re produir 
la realitat urbana , sin6 que la reinterpreta i fins i tot l ' anticipa, mitjancan t di£erents maneres 
d'il·lustrar la ciu tat que £an del c6mic una obra de creaci6 tan eficac que, sense cap dubte, ha 
influrt, format i deformat la nostra visi6 sobre 1 'arquitectura del passat, del present i del 
futur. n 209 
Tambien existe el imaginario a nivel creativo , producido por los autores de 
las publ icaciones , estudios volumetricos y de diseno que quedan almacenados 
en los " sketchbooks" que regularmente salen al mercado luego que una obra 
alcanza el exito . Los esfuerzos arquitectonicos en l os comics son parte de 
este imaginario creativo "espacial", que facilmente sirve como una 
referencia -al menos tecnica- para ilustrar una idea o proyecto . 
"El c6mic y la arquitectura: en estos d os fen6menos BARCELONA demuestra su vitalidad y su 
capacidad de renovavi6n. La politica urbanistica del Ayuntamiento, en los Ulti.mos ailos, ha 
impulsado unas realizaciones que son objeto de debate en todo el mundo. BARCELONA es hoy un punto 
de encuentro de arquitectos y escultores fascinados por esta ciudad. ( ... ) A.Igo parecido sucede con 
el comic, con el tebeo. En BARCELONA naci6 la publicaci6n que dio nombre a las que siguierosn, el 
entrailable TBO. Muchos de los grandes ilustradores y guionistas son barceloneses o se formaron e n 
BARCELONA. Y las iniciativas editoriales mas importantes, CAI.RO entre ellas, han relanzado e n 
Espaila esta £orma de expresi6n artistica, han nacido ta.mbi6n e n BARCELONAll 
Pasqual Maragall i Mira 210 
Las visiones disciplinarias que desde el ambiente de los comics se tiene de 
la arquitectura , son tan amplias como el desarrollo historico de esta 
ultima . Abarca muchas formas , estilos , epocas y autores . Las visuales 
arquitectonicas pueden servir de fondo o interactuar con el argumento , y 
segun la historia y sus personajes pueden ir desde la mas prolija 
representacion de un edificio real , hasta la mas compleja forma imaginada de 
una arquitectura futuris ta . 
Para este estudio, se han dividido las manifestaciones visuales segun las 
caracteristicas arquitectonicas predominantes ; como la epoca de la que son 
hechas , o el uso de la construccion . A continuacion se presenta un desglose, 
que diferencia basicamente entre los modelos de " la ciudad historica " , " la 
ciudad moderna y contemporanea" y " la ciudad del futuro" en los comic-books . 
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13 . 1 .- Arquitecturas antiguas e historicas . 
Un comic puede perfectamente represen tar las arquitecturas historicas , 
reflejar i ncluso las sensaciones de epocas an t iguas y de civilizaciones del 
pasado , principalmente cuando la historia en su narrativa incluye personajes 
e historias remontadas a fechas de ese pasado . Casi parado j icamen te , el otro 
motive recurrente para la escenificacion de l pasado arquitectonico es cuando 
la epoca representada en la historia , es produc t o de un viaje en el tiempo . 
Sin embargo , tambien una representacion historica de la arquitectura en un 
comic puede acompanar y reconocer continues esfuerzos hechos a favor de la 
conservacion y / o res tauracion de determinados edif icios . Muchas veces las 
obras son construcciones embl ematicas de barrios , ciudades e incluso paises . 
"Ni la consulta de las mejores obras puede evitar que se equivoque el autor de c6mics mas erudito, 
o sencilla.mente se deje llevar por su £antasia a la hora de "restaurar" en el dibujo, en la 
proyecci6n, en detalles y en perspectiva, el £oro romano, la ciudad romana, la Acr6polis de 
Atenas, asi como pueblos africanos y galos, la ciudad imperial sobre el lago Yu Tsin, Lo Yang, la 
ciudad mas grande del imperio chino, y Elephanta en la costa oeste de India." 211 
En estos cases , la document acion necesaria para el autor que ejecutara el 
dibujo es facil de conseguir por la existencia de la obra , pero e n muchas 
otras veces las labores de documentacion son i nfructuosas , y derivan mas en 
la utilizacion imaginativa de los fragmentos visuales encontrados queen una 
realidad historica . Incluso , hay veces que se da una extrapolacion de otros 
disenos y formas , provenientes de edificios correspondientes a la epoca pero 
que estan construidos , o que han sido reflejados en el cine o la literatura . 
Toda estas vartiantes en la veracidad de lo repr esentado se da generalmente 
porque la arquitectura es utilizada solo como una r efer e ncia , para situar 
geografi ca y temporalmente u na historia . Lo principal e n estos cases son los 
personajes o la acci on , nunca el entorno . 
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1.1.- EGIPTO 
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1.3.-ROMA 
1.4.- IPOCA MEDIEVAL 
1.S,• LA CIUDAD ARABE 
1.6.- LA CIUOAO PRECOLOMBINA 
1.7,• El CAMPAMENTO INDIGENA 
1.8.· El LEJANO OESTE 
ARQUITECTURA ANTIGUAS E HIST6RICAS 
!z,. VISION DESDE ,os COMICS 
!A.· ARQUITEOURA COMO REFERENCIA TEMPORAL 
La amblentacl6n como estableclmiento es acial de rimer orden 
B,• RECONSTRUCCION DEL PASAOO ARQUITECTONICO 
Cuando se tlene es eclal lnteres en re resentar los detalles 
C,• RECONOCIMIENTO DE LA RESTAURA00N Y CONSERVACION 
Enratiza el estado contem or~neo de lo hist6rico cultural 
D,· PASADO ARQUITECT0NICO FORMAS, USOS Y ESPACIOS 
Cuando el ar umento se basa en la descrl 16n ar uitect6nica 
E.· SIMPLIFICACION FRAGMENT ADA DE lA ARQUrTECTURA 
Capacidad de slntetizar y abstraer rererentes de la arqultectura 
I•·· VIS16N DESDE LA ARQUITEOURA 
IA.- IMAGINARIO GEOGRAFICO 
La ublcaci6n condiciones del em lazamlento 
B.• IMAGINARIO HIST6RICO 
La e a, la cultura el estilo 
C.• IMAGINARIO CONTEMPORA.NEO 
Los hitos urbanos y los monumentos 
lo.-1MAGINAR10 PROYECTUAL 
Condlclones variantes es aciales del asado 
E.· IMAGINARIO ICONICO 
El croquis y el dibujo arquitect6nico hist6rico 
"i Acaso no es lic ito - au.nque eso y a es o t ra hi storia- c ompr obar que la arquitectura , 
necesari ament e omnipr esente puesto que e s ella quien data con mayor s eguridad e l mome nto de las 
hazanas de "Alix", se encuentra, parad6jica.mente yen cierto modo, aus ente , en la medida en que no 
es objeto de gran intere s para los h8roes? . '' 212 
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13 . 1 . 1 . - Egipto . 
La mirada del comic hacia los tiempos de faraones y piramides es , al igual 
arqueologico percibida como parte de un pasado ancestral masque una e xcacta 
referencia historica . Este e xotismo, junto con la infl uencia de la 
"egiptomania" de los aiios ' 30 y ' 40 hizo aparecer un subgenero ; un nuevo 
tipo de historia dentro de los comics , el denominado " comic arqueologico", 
donde los personajes interactuan con un entorno de templos en ruinas , 
tumbas , pasadizos secretos , camaras con tesoros , elementos arquitectonicos 
de piedra y elementos decorativos de piedra . Ademas esta toda la efimera 
arquitectura tradicional subyacente a estos monumentos megaliticos ; 
generalmente las construcciones auxiliares efimeras de caiia , bambu o mader a . 
"Se trata de un exotismo que, en lo arquitect6nico, se ha tomado habitualmente pocas libertades, 
por la solidez y claridad tect6nica de los restos que han llegado hasta nosotros. Pero estos no 
son sino las versiones en piedra, destinadas a dioses y muertos, de otras arquitecturas mucho mas 
e£imeras, tela, carla y pal.ma, donde se desenvolvia la vida de los egipcios de carne y hueso." 213 
13 . 1. 2 . - Grecia . 
El referente del mi t o clasico de la Arquitectura , tambien es profusamente 
explotado en los comics . Si b i en no conti ene el elemento e xotico y ancestr al 
de Egipto, visualmente su histori a e s mas contrastada y facil de 
representar , aunque casi siempre se cae en la abtraccion y la iconizacion de 
los elementos arquitectonicos mas caracteristicos de la era clasica , como 
s on las columnatas , las escalinatas y el fronton triangular . Al igual queen 
espacios caracteristicos como e l teatro , para representar en los comics la 
era o el concepto de " lo grie go" , bas ta con su abstraer o iconizar su 
representacion mediante la fusion de estos tres elementos caracteristicos . 
nEl prestigio del £ront6n y la columnata hacen que constituyan un autentico signo, que se repite 
( ... ) de form.a sumamente elemental o mas elaborada, en historias cerlidas a la 6poca o ligeramente 
anacr6nicas . ( .. .) En comparaci6n con las evocaciones "£ieles ", salen ganando las propuestas 
imaginarias. A pesar de lo fantasioso de su planteamiento, result an convinc ent es precisamente fior 
la utilizaci6n de elementos de un repertor io c onstructivo bien identif'icable por los lectores." 14 
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13 .1. 3 . - Roma . 
A diferencia de la imprecision con que el comi c representa las arquitecturas 
historicas de Egipto y Grecia, con abstracciones de los edificios y 
adecuaciones a un estilo pseudomediterraneo , la existencia de planos y 
estudios del imperio romano ha derivado en una representacion fidedigna del 
ambiente , tanto en campamentos como a nivel urbano . Se refleja con r igor los 
monumentos y viviendas . Lo racional de la distribucion ortogonal , precision 
de los ordenes clasicos en los edificios , las caracteristicas de la casa 
romana , asi como la topografia de Roma , sus anfiteatros y el espacio 
publico , son frecuentemente representados en grandes y detalladas vinetas . 
"Otros artistas con mayor preocupaci6n aparente por la documentaci6n no aciertan a representar las 
caracteristicas de las manzanas romanas. Muy documentada resulta la "insulae" que nos ofrece 
Uderzo, tomada de los datos ofrecidos por las excavaciones de Ostia Antica. El espacio interior 
romano nos es conocido por la supervivencia de muchos edificios, como el Pante6n o las villas 
pompeyanas." 215 
13 . 1 . 4 . - Epoca medieval . 
La representacion generalmente integra una componente romantica , derivada 
tal vez de la vision onirica de los relatos infantiles , en base a una era 
" oscura" pero magica al mismo tiempo . Las historias de " capa y espada" 
caracteristi cas , son visualmente ambientadas en torno a murallas , castillos , 
monasterios y conventos cuando es en zonas rurales , o dentro de callejones , 
plazoletas y plazas cuando estan en un tipo de ciudad insalubre , compleja y 
desordenada , con diferentes alturas de edificaci on y cubiertas irregulares . 
"( ... ), aqui la ciudad es algo que ya nos es cercano, por su pervivencia en nuestros cascos 
antiguos. Su presencia pintoresca y aparentemente poco planificada es la predominante en la 
mayoria de los ejemplos, siendo escasos aquellos con un orden racional que coexisti6 con el 
anterior en el medievo ." 216 
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13 . 1 . 5 . - La ciudad Arabe . 
Las ciudades de oriente medio son relativamente faciles de representar , 
debido a las formas laberinticas y los juegos geometricos en las que los 
volumenes habitables se relacionan entre si , manteniendo una escala dentro 
de un desorden contenido . Ubicadas sobre terrenos aridos , las ciudades se 
representan muchas veces como oasis urbanos . Destacan dentro de ella algunos 
monumentos como las torres (o minaretes ) y las mezquitas , que son utilizados 
como referencias urbanas y geograficas . Al mismo tiempo se representa el 
laberinto interior , en base a la calle , el mercado y comercio , la gente 
entre luz y sombra , todos mezclados a nivel del espacio urbano interior . 
"En el urbanismo islaZDico el gran protagonista es la privacidad. La vida pu.blica se li.mita al zoco 
y a la mezquita. La calle desaparece y es sustituida por un d9dalo de adarves. La casa no s e 
muestra al exterior, y tras cada muro p uede esconderse un palacio o un almacen. 11 211 
13 . 1 . 6 . - La ciudad Precolombina . 
Las cultu ras precolombinas poseen la misma carga ancestral y misteriosa de 
Egipto , solo que el graficamente entorno natural cambia de desierto a selva 
en e l caso de Mexico , y de llano a montafioso en el caso de las culturas 
andinas (Peru , Bolivia). Muchos emp lazamientos son localizaciones extremas , 
de dificil acceso . Las grandes construcciones de piedra , murallas , templos y 
piramides son representadas con precision , por la documentacion actual y por 
las ruinas e xistentes . Las formas de habitar y l a organizaci6n sociocultural 
se ha perdido con los documentos antiguos de estas civilizaciones , y solo 
pueden ser imaginados por los autores en base a leyendas y mitos . 
"Respecto a los monumentos incas, los restos arqueol6gicos que nos han llegado ofrecen su 
monumentalidad en otros aspectos, como los trazados urbanisticos , la dimensi6n de sus muros y la 
perfec ci6n de sus aparejos ( ... ) . El espacio interior casi no se representa, y cuando se hace puede 
caerse en versiones muy efec t i s t as, pero alej adas de la realidad, incluso en autore s habi t ualmen te 
bien documentados . 11 218 
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13 . 1 . 7 .- El campamento Indigena . 
Las representaci6n de las tecnicas a r tesanales de construcci6n ha s i do bien 
documentado, incluso algunas veces propuesto, por los autores de comics . Es 
u na recursiva mirada " vernacular" de una arquitectu ra vernacular , 
tradicional de pueblos primitivos , que se desarrollan alejados del conce pto 
de ciudad o civilizaci6n . Ambientan principalmente historias de aventur as en 
parajes d istantes , a unque ultimamente se comienzan a desarrollar narrativas 
sobre sostenibili dad y el cuidado por el medioamb i ente . 
"Se trata de construcciones muy 1.igadas al entorno, carentes de monumentalidad y que en muchos 
casos util.izan material.es perecederos. Arquitectura sin arquitecto, sus tecnicas no pertenecen a 
una minoria especializada, insertAndose directamente en la cultura popular. El. artista de c6mic, 
como la sociedad en general, ha evolucionado en la apreciaci6n de este tema. Las cabanas africanas 
o los "teepees" sioux dibujados sin mayores preocupaciones en los c6mics cl.8.sicos han dado paso a 
trabajos de autBntico cariiio etnogrAfico." 219 
13 . 1 . 8 . - El Lejano Oeste . 
Uno de los primeros "estandares" de vida estadounidense que ha sido 
iconizado a nivel masivo es el western . El medio de difusi6n para esto fue 
el cine , que durante mucho tiempo explot6 esta caracterizaci6n de la vida de 
los colonos en busca de territorios muchas veces hosti les . Los comics 
e x traen este imaginario de las peliculas para representar sus historias . La 
construcci6n en madera , segun la manera tradicional estadounidense , el 
" baloon frame ", esta representado en las fachadas del pueblo , que al igual 
queen e l cine , hace las veces de escenografia o tel6n de fondo del espacio 
publico , la calle principal , donde acontecen casi todas las acciones . 
"En la elecci6n de un espacio caracteristico del "western" destacariamos la cal.le mayor, que es un 
vacio lineal definido por las fachadas aisladas de los edificios arquetipicos del poblado de 
colonos: el "Saloon" como elemento principal, la oficina del 11Sheri£f11 , la herreria... Fuera del 
poblado la aportaci6n tipol6gica del Oeste es el Euerte. " 220 
219 Jesus L6pez-Araquistan y Jose Miguel Le6n Pablo, Texto e xtraido publicaci6n sobre la e xposici6n 
"L' Arqu itectura i el C6mic", del Colegio de Arquitectos de Andorra e n la Massana C6mic, COAA, 
Andorra , 2001 . Pag . 68 
220 Jesus L6pe z- Araquistan y Jose Miguel Le6n Pablo, Texto e xtraido publicaci6n sobre la e xposici6n 
11 L' Arqu itectura i e l C6mic", del Colegio de Arquitectos de Andorra e n la Massana C6mic, COAA , 
Andorra , 2001 . Pag . 70 
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13 . 2 .- La Arquitectura de la era industrial . 
Dentro de los comics , uno de l os ambientes recurridos es la ciudad, l a 
arqu itectura , y en general todo lo r elacionado con la e poca historica que 
coincide con la segunda mitad del de l sigo XVIII hasta f i nales del sigl o 
XI X, i ncluyendo las representaciones sociales y culturales que surgieron de 
la revolucion industrial y la nocion de progreso . Quizas las referencias son 
recurrentes porque es la misma epoca en que , gracias al redescubrimient o de 
la imprenta y el invento de la prensa escrita , nacen los comics en forma de 
las tiras de prensa . 
" Little nemo in Slumberland", de Winsor McCay, en 1904 ya hacia refer encia a 
los cambios en la arquitectur a que i nf l uian directamente en la percepc i on de 
l a ciudad desde el comic , en crecimiento desbordante , continue . El comi c 
contemporaneo q ue se remonta a esas epocas tambie n r epr esenta , junto con el 
esplendor de algunos edificios e mblemat i cos , ese amb iente claustrofobi co , 
oscuro y deprimente de callejones , fachadas y ruinas dentro de l a ciudad 
industrial . 
"McCay en la seva obra recull des de referBncies a les grans Exposi- cions de Chicago, Buffalo i 
Saint Louis de finals i principis de segle, ambles seves construccions desbordants d'escalinates, 
columnes, arcuacions, ... etc . a les vivBn- cies del desenvolupament de la ciutat de Chicago, 
caracteritzada per l'arquitectura de l'escola de L. Sullivan. No obstant, la presencia de la 
ciutat europea al cOmic, haura d'esperar fins que autors contemporanis com Floch i Riviere, 
Vanderhaeghe i Zanon, Boncq i Charyn, i sobretot Tardi ens il·lustrin el Paris reformat 
urbanisticament per Haussmann, les arquitectures "art nouveau" de Paul Han- kar, o el Londres de 
Picadilly Circus i de la ciutat jardi. ,, 221 
"La atenci6n que el comic dedica a la arquitectura de la Bpoca industrial es equivoca, mezcla de 
amor y de odio. La arquitectura se encuentra por doquier, devoradora, tentacular, inmensa y 
absurda -motivo de angustia por excelencia, por donde transitan los hechos y ademanes de seres 
corrientes, aplastados por tanta grandeza y vacuidad, cuya presencia amenaza su misma vida. " 222 
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El croquis y el dibujo arquitect6nico hist6rico 
221 Jesus L6pez-Araqu istan y Jose Miguel Leon Pablo , Tex to e xtraido del folletin de l a e xposi ci6n 
"L' Arquitectu ra i el Comic", del Colegio de Arquitectos de Andorra e n la Massana Comic, COAA , 
Andorra , 2001 . Pag . 42 
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del l a Re v ista Cairo " Especial Arqu itectura" , Norma Editorial , Barcel o na , Espa ~a , 1984 . Pag . 17 
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13 . 2 . 1 .- Europa . 
Las grandes transformaciones urbanas luego de la revolucion i ndust r ial son 
recogidas por el comic , tanto en la nueva forma q ue a dopta la ciudad, sus 
bar rios y e l espacio publico , como en el control burgues sobre los 
paramet ros de desarrollo urbano y sobr e la nueva economia basada en la 
propiedad y el valor del suelo . El comic refleja como l as nuevas ordenan zas 
urbanisticas restringen la disposicion de los edificios pero no su forma , 
uso o est ilo , e n vifietas tan to del centro de l a ciudad como de los nuevos 
suburbios . General mente la vision es a traves de elocuentes y r i t micas 
perspectivas del a mbiente , a veces mel ancolico, de la epoca industrial . 
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"Londres y Paris como representantes de la pujanza econ6mica y de la existencia de una 
administraci6n £uerte. En la primera las trans£ormaciones realizadas por el arquitecto John Nash 
hacia 1820 ( ... ), son puestas de mani£iesto por Floe' h y Riviere al ambientar las aventuras narradas 
en "Cita en Seven Oaks". Igualmente el nuevo Paris, obra del pre£ecto Haussmann entre 1850 y 1870 
con la apertura de nuevas callas y la creaci6n de perspectivas que significan determinados 
edificios o plazas es representado por Tardi en las diversas aventuras de Ad81e.ll 223 
13 . 2 . 2 . - Estados Unidos . 
La vision del crecimiento u r bano derivada de las nuevas economias liberales 
ha sido importante e n los comics . La "metropolis " como concepto de ciudad, 
ligada a la e xpansion territoria l que comporta tanto el cre cimiento de 
pequefios ase ntamientos inmigrantes , como el desarrollo del ferrocarr i l . 
Nueva York y Chicago son ciudades r e curren t es en l as historias . La de ns i dad 
de la reticul a urbana , su compacidad, los rascacielos , asi como l as medi das 
de emergenci a (escaleras en f a c hadas , callejones de evacuacion , estanques en 
azoteas ) sirven de ambienta cion principal de l subge ne r o de los superher oes . 
"En la con£iguraci6n de la ciudad, £ruto de la creciente especializaci6n y especulaci6n, surgen 
los rascacielos. Son referencia inmediata para diversos autores como el Flatiron Building de Nueva 
York, o los edificios de la llamada escuela de Chicago , con Louis Sulliv an a la cabeza. No 
obstante quien mejor re£leja esta transfoxmac i 6n en el c 6mic es Will Eisner que hace de su 
"Avenida Droopsie" casi un manual de urbanismo apto para todos los pu.blicos. " 224 
223 Jesus L6pez-Araquistan y J ose Miguel Le6n Pablo , Texto e xtraido publicaci6n sob re la expos i ci6n 
"L' Arqui tectura i e l C6mic", del Colegio de Arquitectos de Andorra e n la Massana C6mic , COAA , 
Andorra , 2001 . Pag . 72 
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Director : Miquel Barc el6 Garcia . Co- director : Eduard Bru i Bis tue r . 
Unive rsitat Politf!!:cnic a de Catalunya, E. T. S . A. B. Departament de Projectes ArquitectOnics . Ai'lo 2011. 229 
"ARQUITECTURA, CIENCIA-FICCI6N y COMIC-BOOKS . Vangua rdias , Evoluci 6 n y Leng uaje ." 
Memor ia Explicativa de Tes i s Doctoral . Au tor : Ferna nd o Cri s tian Aya l a Zapata . 
13 . 3 . - Arquitectura moderna y contemporanea . 
Uno de los mecanismos que tiene el comic para captar la atencion del lector 
es producir u na i dentificacion con el , en base po r e j emplo a un personaje 
como a un ambiente o situacion. El hecho de reflejar la contemporaneidad de 
lo representado con la realidad es una forma de establecer esa 
identificacion con el l ector , que reflejado su e n torno por las 
representaciones de elementos cotidianos (lease edi f i c i os , mobiliario, moda , 
vehiculos , etc ) lo que le facilita la " inmersion n en la historia . 
En Estados Unidos , Winsor McCay utilizaba este recurse especificamente con 
la arquitectura , y en l a medida que la arquitectura fue evoluci onando, 
tamb i e n lo hizo la representacion conte mporanea de la arqui tectura y la 
ciudad en los comics . Pero no fue sino has ta que E . P . Jacobs (Blake and 
Mo r t i mer ), y luego otros autores europeos como Uderzo (Asterix y 6bel ix ), 
Martin (Alix) o Herge (Tintin ) que se fomento u na descripcion documentada y 
realista de los e n tornos arquitectonicos a representar en un comic-book. 
Por este reclamo publicitario que significa la identi ficacion del entorno en 
los comics con la realidad, es que la ciudad moderna ha sido reflejada en el 
comic al mismo tiempo que se producia , al igual que l o hace ahora la ciudad 
contemporanea . I ncluso hay tematicas tradicional es , como los superheroes , 
que van modificando sus escenarios para lograr identificarse realisticamente 
con el memento actual , y asi captar mas lectores . 
"Aquest debat donarci lloc a moviments com el Cubisme, Futurisme, Neoclassicisme , Racionalisme, 
Expressionisme, etc. que seran recollits u.ns anys mes tard de la ma de nombrosos autors europeus 
amb u.n ampli coneixement de l'arquitectura avantguardista, com Herge, Benoit, J.Swarte, Schuiten, 
G. Crepax, E.Meulen i els espanyols M. Calatayud, D.Torres, que introduiran les seves im.atges a la 
narraci6 de la historieta, de vegades, unes com a subtil homenatge a la seva arquitectura, i 
al tres amb protagonisme propi. " 225 
11Mas que nadie, Will, decorador de los Albumes de Franquin, el padre de "Ti:£ y Tondu'' , ha exaltado 
la "american way o:£ life" . A lo largo de las aventuras de "Spirou y Fantasio", muestra una 
arquitectura y mobiliario "up to date". Fen6meno prActicamente Ullico en la historia del comic el 
de este dibujante que se adhiere el '1dernier cri" de la industria del hogar. " 226 
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225 Jesus L6pe z- Araquistan y J ose Miguel Le6n Pablo, Texto e xt r aido del folletin de l a e xposici6n 
"L ' Arqui t ectura i e l C6mic" , del Colegio de Ar quitectos de Andorra e n l a Massana C6mic, COAA , 
Andor ra , 2001. PAg . 44 
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13 . 3 . 1 . - Futurismo y Expresionismo . 
Las vanguardias historicas son atractivas para los autores de comics , 
especialmente para algunos con formacion arquitectonica o relacionados con 
e l la . Piranesi , Boulle , Sant ' Elia , Vesnin , M. Chiattone , Mendelsohn , junto 
con l as nociones de dinamismo , de e xaltacion de lo mecanico y culto a la la 
maquina , son visionados como escenarios de un futuro pr6x imo, casi real . Es 
una forma popular de conocer y " habitarn las utopias , haciendo que 
personajes de un comic los integren dent r o de s u entorno narrativo , como 
protagonistas del argumento o solamente a nivel de decorados y fondos . 
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"A la par una nueva corriente, que recoge la "voluntad de recrear las formas en movi.miento", se 
verci representada por la obra de E. Mendel sohn que proyecta su Torre Einstein como un volumen 
fluido y continua que se despega del suelo. Tanto Gui do Crepax, como Ted Benoit o Dani el Torres la 
int roducirAn en sus ilustraciones, rindiendole asi un explicito reconoci.miento." 221 
13 . 3 . 2 . - El Movi mi ento Moderno . 
Muchos autores de comic poseen conoc i mientos a rquitec toni cos , e spe cialment e 
sobre los grandes ejemplos del movimiento moderno . F . L . Wrigh t , Chareau , 
Mies van der Rohe , Dudock , Lur<;at y Mal le t St evens tiene n repre s e ntacione s 
de sus obras (ex terior o interior ) en los comi cs . La " l i nea claran es un 
est ilo que surge y e xplota visual y tec nicamente al movimiento moderno . A 
menudo , l os dibuj a n t es utilizan r e fer e ncias fotograficas y saca n de contexto 
a la obra , para u t i l izar graficamente las lineas del edifi cio como con t raste 
al e ntorno {na tur a l o urbano ) que la mayoria de estas construcciones evo can . 
"La representaci6n en el mundo del c6mic de estas arquitecturas de superficies tersas, planos 
acristalados, nitidos v olWDenes maclados, agrupaci6n asimetrica de las masas ... apuesta desde el 
principio por la "linea clara ", creando un lenguaje gr8.fico que se identifica plena.mente con la 
arqui tectura real, y que tiene su paradigm.a en Herge . " 228 
227 Jesus L6pez- Araquistan y Jose Miguel Leon Pablo, Texto e xtraido publicacion sobre la exposici6n 
"L' Arquitectura i el C6mic", del Col egio de Arquitectos de Andorra e n la Massana C6mic , COAA, 
Andorra , 2001 . Pag . 78 
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13 . 3 . 3 . - La Vivienda Unifamiliar . 
Los denominados "chaletsn, viviendas aisladas de mediano costo , emuladas de 
las villas clasicas , son una caracteristica de las historias que acontecen 
en clases sociales semi burguesas . Las visualmente atractivas y populares 
urbanizaciones perifericas de los suburbios adinerados , donde las viviendas 
muestran claras influencias del movimiento moderno , con geometrias claras y 
generalmente con emplazamientos espectaculares , como al borde de peligrosos 
acan tilados , o simplemente en la cima de colinas y con vista a la ciudad . La 
vivienda se muestra interact uando con el entorno, en vistas panoramicas . 
"El mundo del c6mic entendi6 claramente el valor social y cultural de esta tipologia y la 
incorpor6 a sus aventuras de lujo y acci6n. ( ... ) recogen litera.lmente alguno de sus diserlos con sus 
composiciones horizontales a base de grandes ventanales y ligeros voladizos, o a la arquitectura 
entre expresionista y "mambo" de los 60 caracterizada por sus £arm.as sinuosas, marquesinas 
onduladas, pilares inclinados, etc. " 229 
13 . 3 . 4 . - Los Rascacielos . 
Centres de atenci6n para muchas tematicas , por la efectividad que tienen las 
perspectivas en picado y contrapicado , los edificios en altura , que 
modifican el s kyline en las grandes ciudades , son tambien el entorno natural 
de los superheroes , el subgenero mas explotado de los comics . Nueva York es 
el referente habitual para situar las historias , en las que generalmente 
s irven como tel6n de fondo escenografico . La caida es un recur so dinamico 
visual, al igual que las acciones , vuelos y peleas de cualquier superheroe 
metropoli tano . Letreros sobre las azoteas , y una gran sensaci6n de altura . 
"Gran nt1mero de dibujantes y guionistas desarrollaran su oficio apoydndose en la imagen de la 
ciudad en altura, introduci8ndonos entre la densidad de los rascacielos vistos desde la calla o 
haciendonos sentir el vertigo de la caida des de lo alto del mas alto de los edificios, [o] nos 
acercan, como si con un teleobjetivo se t ra t ase, [a] los extraordinarios poderes o habilidades de 
los Superman, Batman, Spiderman .. . etc . " 230 
229 Jesus L6pez-Araquistan y Jose Miguel Le6n Pablo , Texto e xtrai do publicaci6n sobre la e xpos ici6n 
"L' Arquitectura i el C6mic", del Col e g io de Arquitectos de Andorra en la Massana C6mic , COAA , 
Andorra , 2001 . Pag . 81 
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13 . 3 . 5 . - La Arquitectura de noche . 
Enfocadas a nivel arquitectonico o urbanistico , las visiones nocturnas que 
los comics hacen de la ciudad, junto con las del cine , pueden ser el unico 
documento que se t i ene , pues el interes de l a representacion tradiciona l de 
la arquitectura solo contempla fases diurnas de un edifi cio , tanto a nivel 
de diseno como de uso o funcion. El comic tiene muchas obras donde la accion 
se desarrolla por la noche , y las visiones de la ciudad, generalmente e n 
blanco y negro suelen tener una volumetria y e xpresionismo que puede hacer 
percibir sensaciones complementarias a l o que sucede durante el dia . 
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"Siluetas de ciudades iluminadas por la luna que se va ocultando, entre los muebles, edificios 
como masas negras en las que destaca la luz de la habitaci6n de algtln insomne, calles punteadas 
por el resplandor de las £arolas o de los £ocos de los coches, encrucijadas en las que la 
presencia del ser humano es como un desafio al poder de la oscuridad. ;J 231 
13 . 3 . 6 . - El i n t e rior de la v i vie nda . 
Es marcadamente inusual en los comics que t odo el a r gument o de una hi s toria 
no desemboque e n algun momento e n un espacio interior , c errado . La 
representacion de la vivienda , por e j e mplo , es variada y trabajada 
generalme nte con mucho detalle en su ambientacion . Las grandes pos ibilidades 
p l ast i cas que posee un espacio contenido son infinitas , mas aun tratandose 
del desar ro l l o habi tacional , generla me nte ligado a l a temati c a d e la 
historia o a algun personaje concreto , como parte de s u unive r s o particular . 
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"los gui onistas e ilustradores no han desechado nunca, ni mucho menos, las posibilidades pl.Bsticas 
del. espacio interior de la viv ienda, Es mas, el. mi.mo con el que son tratados, sus cuidadas 
ambientaciones, el estudio de 1.a 1.uz y de 1.a perspectiva asi como el. despliegue de una variedad de 
mobiliario y detalles ornamental.es, ( ... ) hacen del recorrido por el interior de la vivienda todo un 
mundo de representaciones." 232 
231 Jesus L6pez- Araquistan y J ose Miguel Le6n Pablo , Texto e xtraido publicaci6n sobre la e xposici6n 
"L' Arquitectura i el C6mic" , del Colegio de Arquitectos de Andorra e n l a Massana C6mic , COAA , 
Andorra , 2001. Pag . 84 
232 Jesus L6pez- Araquistan y J ose Miguel Le6n Pabl o , Texto e xtraido publicaci6n sobre la e xposici6n 
"L' Arqui tectura i e l C6mic" , del Colegio de Arqui tectos de Andorra en la Massana C6mic, COAA, 
Andor r a , 2001 . Pag . 90 
Director : Miquel 8arcel6 Garcia . Co- director : Eduard Bru i Bistuer . 233 
Universitat Politecnica de Catalunya, E .T . S . A. B. Departament de Projectes ArquitectOnics . A~o 2011 . 
"ARQUITECTURA, CIENCIA-FICCI6N y COMIC-BOOKS . Vanguardias , Evoluci6n y Lenguaje . " 
Memoria Explicati va de Te sis Doctoral . Au t or : Fernando Cristian Ayala Zapata . 
13 . 3 . 7 . - Cementerios . 
La arquitectura funeraria , mausoleos y cementerios , tiene una aparicion 
constante en determinadas tematicas del comic , como la de terror y misterio , 
queen los anos ' 50s en EEUU fueron las tematicas que hicieron desarrollar 
el comic como medio de e xpresion , que incluyo a nos de censura . En muchas 
historias , se representan desde antiguos cementerios indigenas , de culturas 
ancestrales , hasta los cementerios del lejano oeste y los de l a epoca 
industrial , tanto en Europa como en EEUU , que reflejan cada uno aspectos de 
los mas variados estilos arquitectonicos que han ido sucediendose a traves 
de la historia . 
"Pero el humilde cementerio del pueb.lo puede suscitar sentimientos igua.lmente grandes, con los 
conmovedores despojos de sus modestas lBpidas o las cruces de madera bamboleantes. Despojos queen 
ocasiones rayan en lo lUgubre, la desolaci6n del. abandono ( ... ). En Inglaterra, el cementerio 
tradicional, casi siempre conservado como un jardin 11a la inglesan, se acurruca contra la iglesia 
medieval, a la sombra de los tejos ode los cedros centenarios. Aqui se ascribe la historia de una 
comunidad, que se puede descifrar en las inscripciones (a menudo de wia ingenuidad deliciosa) de 
las antiguas lBpidas, de las tum.bas carcomidas, de los obeliscos y de los cipos. n 233 
13 . 3 . 8 . - Escaleras . 
Es una de los elementos arquitectonicos que a menudo forman parte del 
argument o dramatico en los comics . Los pers ona j e s , en s us de splazamientos , 
utilizan este e l e mento (y e l espacio contenedor) , y genera lmente esa esc e na 
es vistosamente representada , pues anade dinamismo visual a traves de su 
forma y espacio dentro de la pagina . Exis t e n muchos t ipos de e scaleras 
representadas , desde la vivi enda hasta edificios institucionales o grandes 
ruinas , de estilo megal itico , o lige ra y prefabricada de acero . Tambien su 
uso monumental e s frecuente en las l lamadas arquitecturas a rque ologic a s de l 
comic , donde se repr ese nta Roma o Grecia , o los templos precolombinos . 
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"Su capacidad expresiva fruto de lo que le es consustancial, s u dinamismo, s us posibles 
geometrias: de caracol, de dos tramos o continua, imperial, con o sin hueco, etc., incluso la 
transgresi6n de su fwicionalidad convirti8ndola en un espacio ilusorio al modo de los dibujos de 
Escher, hacen de este elemento una pieza recurrente en la que los personajes suben o bajan, se 
persiguen y se caen i.mpri.miendo a la acci6n mas tensi6n .. ;; 234 
233 Martin Meade, "La ciudad, Necr6polis , Sic transit g l oria mundi". Texto e xtraido del la Revista 
Cairo " Especial Arquitectura " , Norma Editorial , Barcelona, Espa~a , 1984. Pig . 30 
234 Jesus L6pez- Araquistin y Jose Miguel Le6n Pablo, Text o extraido publicaci6n sabre la e xposici6n 
"L' Arqui t ectura i el C6mic", del Col egio de Arquitectos de Andorra e n l a Massana C6mic , COAA, 
Andorra , 2001 . Pig . 92 
Director : Miquel Darcel6 Garcia . Co-director : Eduard Bru i Bistuer. 2 3 4 
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13 . 3 . 9 . - Planimetrias . 
Cuando se recurre a la representacion de planos y dibujos de edificios 
dentro de los comics , general mente no tiene masque un caracter informativo 
de localizacion . No son utilizados como elementos integrantes de la 
construccion de edificios , sino mas bien en su parte urbana . Otra 
manifestacion de tipo arquitectonica es la vision de edificios en seccion o 
a xonometrica , que pueden contener vinetas que en si mismas representan una 
habitaci on . Dentro de el las , ocurren acciones independientes en argumento 
pero simul taneas en el tiempo de representacion . 
"Su capacidad expresiva fruto de lo que l e es consustancial, su dinamismo, sus posibles 
geometrias: de caracol, de dos tramos o continua., imperial , con o sin hueco, etc., incluso la 
transgresi6n de su funcionalidad convirtiendola en un espacio ilusorio al modo de los dibujos de 
Escher, hacen de este elemento una pieza recurrente en la que los personajes suben o bajan, se 
persiguen y se caen imprimiendo a la acci6n mas tensi6n . . " 235 
13 . 3 . 10 . - Obras de construccion . 
Cuando uno o varios edificios se manifiestan en construccion dentro d e un 
comic , generalmente adopta {n) un protagoni smo dentro del argumento , bien 
porque las acciones se desarrollan den tro de el , o porque pa rte o todo el 
proceso de edificacion es la medida temporal de la historia . En este 
sentido , los dibujantes pue den representar detalles y elementos tecnicos 
como maquinas o andamios , e incluso la forma como se utilizan para los 
trabajos puede ser documentada en forma secuencial dentro de las vinetas . 
Generalmente requieren un nivel de detalle elevado y un conocimiento bas ico 
sobre las tecnicas de edificacion, dependiendo de la epoca de la historia . 
I • ' j , 
"No es este un te.ma que sea habitual en las virletas de los tebeos , excepto que la propia narraci6n 
tenga como argumento la construcci6n de algtln edi:ficio ( ... ) No obstante, por breve que sea la 
re:ferencia, por ir6nica la mirada, el dibujo de edificios en obras suele ser un dibujo con 
explicaciones muy concretas a los modos y tecnicas constructivas del momento . " 236 
235 JesUs L6pez - Araquistan y Jose Miguel Le6n Pablo , Tex to e x traido publicaci6n sabre la exposici6n 
"L' Arquitectura i el C6mic " , del Colegio de Arquitectos de Andorra en la Massana C6mic , COAA, 
Andorra , 2001 . Pag . 94 
236 Jesus L6pez-Araquistan y Jose Migue l Le6n Pablo, Texto e xtraido publicaci6n sobre la e xposici6n 
"L' Arquitectura i el C6mic", del Colegio de Arquitectos de Andorra e n la Massana C6mic, COAA, 
Andorra , 2001 . Pag . 96 
Director : Miquel Barcel6 Garcia . Co-director : Eduard Bru i Bistuer . 
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"ARQUITECTURA, CIENCIA-FICCI6N y COMIC-BOOKS . Vanguardias, Evoluci6n y Lengua je . " 
Mernor ia Explicativa de Tesis Doctor al . Autor : Fernando Cristian Ayala Zapata . 
13 . 3 . 11 . - Los Arquitectos en el comic . 
La profesion de arquitecto ha sido representada en l os comics de multiples 
maneras y estilos . Las historias donde un arquitecto es personaje , pueden 
ilustrarse desde el humor , el drama, la accion , incluso el crimen o la 
sicologia . Historicamente , el arquitecto tiene un caracter intelectual , 
academico , ligado al buen gusto , y muchas veces representa al rigor racional 
de las grandes ideas relacionadas con la ciudad, la construccion , el 
crecimiento economico , el poder cultural o social . 
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'En el se cruzan grandes y emblemSticos encargos por parte del poder, la construcci6n del "chalet 11 
mezclada con romance y drama , las aventuras de dos j 6venes arquitectos en paro, la exigencia de 
responsabilidades por la mala calidad de la edi£icaci6n, etc. imBgenes todas ellas que no hacen 
sino expresar ( ... ) c6mo se produce la relaci6n del arquitecto con la sociedad vista por los 
dibujantes y guionistas de c6mics . . " 237 
13 . 3 . 12 . - Barcelona en el comic . 
Barcelona es una ciudad que cuenta con representaciones en los comics debido 
a dos razones ; una radica en la coyuntura de que muchos autores reconocidos 
han nacido o trabajado en la ciudad (generalmente en la epoca del "boom de 
comic adulto", de los anos ' 70s y ' 80s) , y la otra razon estriba en la 
vocaci6n publicitaria de la ciudad , que utiliza cualquiera de los medios de 
comunicacion para lograr transmitir turisticamente su cultura , urbanismo , 
arquitectura y eventos masivos que periodicamente se van realizando , como 
las olimpiadas del ' 92 o el Forum del 2004 . La ciudad condal ha sido 
escenario puntual de las goticas aventuras de Batman en Europa (Batma n el 
caballero del Dragon , 2009) , donde sobr evuela zonas de la ciudad con 
manifestaciones arquitectonicas de Gaudi , como el parque Guell , la Pedrera y 
la Sagrada Familia . 
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237 Jesus L6pez- Araquistan y Jose Miguel Le6n Pablo, Texto e xtraido publicaci6n sob re la exposici6n 
" L' Arquitectura i e l C6mic" , del Colegio de Arquitectos de Andorra e n la Massana C6mic, COAA , 
Andorra , 2001 . Pag . 96 
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13 . 4 . - Arquitecturas de Ciencia-ficcion . 
El principal planteamiento de esta tesis en lo referente a la arquitectura 
dentro de los comics propone que la real (en el sentido de consistencia) 
aportacion disciplinaria (desde lo vernacular que significa ser un autor de 
comics y no un arquitecto) reside en las manifestaciones del genero de la 
ciencia-ficci6n a traves del arte secuancial , pues las demas aproximaciones 
al hecho arquitectonico , las historias tradicionales que utilizan la 
arquitectura como fondo de ambientacion , se basa en una representacion de 
ideas y edificios ya existentes , que si bien pueden resultar ser aporten en 
el sentido de entender la aplicacion del lenguaje en una " narracion 
secuencial" a nivel visual de un determinado proyecto , no incluyen 
reflexiones sobre usos , funciones , emplazamiento , etc . 
"Los escri tores de ciencia- £icci6n tienen una excusa: no son arqui tectos. Los arqui tectos que les 
han seguido no tienen la de ser autores de ciencia-:ficci6n. Pues el interBs de la ciencia-:ficci6n 
no reside en el decorado, sino en .la idea, en la especulaci6n, a veces en la escritura. ( ... ) Sin 
embargo, hay un gremio que ha conseguido, al amparo de la ciencia-:ficci6n, sa.lir ade.lante mas o 
menos honrosamente. Me refiero al comic, sobre todo e.l europeo y reciente. Acaso .los mas sutiles 
de sus creadores han aprendido .la lecci6n, o quizB porque nose preocupan por la ciencia-ficci6n, 
ya menudo s6lo buscan en el gBnero la oportunidad de presentar un decorado.ll 238 
La libertad en el disei'io que un dibujante de comic tiene , al no tener que 
construir las estructuras y edificaciones que propone con sus dibujos , le 
permite desarrollar un area que en cierta manera es analoga a las 
intenciones de tipo " e xperimental" dentro de la disciplina ; Entendiendo que 
el desarrollo de la arquitectura tiene una componente real principal que es 
imposibl e de hacer evolucionar si no se plantean cuestionamientos teoricos 
en base a la i nvestigacion , la imaginacion y la propuesta . 
"La arquitectura prospectiva diseilada por arquitectos contemporcineos se ve a veces plasmada tal 
cual en c iertas nave.las de ciencia-ficci6n . Por ejemp.lo , en "Les Hogs " de Lucien Chassagne , 
encontramos el centro de ocios sexuales dibujado por Nicolas ShOf:fer y los "Intrapolisll de Walter 
Jonas. Y es de sobras conocida, pues se enc uentra en numerosos Bl.bumes , .la cli.matizaci6n de los 
grandes espacios, sueilo de Buckminster Fuller, con su proyecto de una b6veda esf8rica recubriendo 
Manhattan . " 239 
Si bien es c ierto que muchas de las formas y diseiios que utilizan los 
dibujantes para componer su nuevas propuestas , el sentido e xperimental se 
encuentra no solamente en el desarrollo formal o narrative de los espacios 
de ciencia-ficcion, sino que tambien en las respuestas de diseiio frente a 
requerimientos especiales , fruto de la incorporacion de algunas tematicas de 
ciencia-ficcion . Este estudio propone que la capacidad de investigacion que 
generan estas proposiciones vernaculares , si desde la arquitectura son 
estudiadas con rigor cientifico y de una forma metodologica, puede colaborar 
a optimizar las actuales respuestas disciplinarias (y potenciar otras) a los 
cambios de tecnologia incorporados al desarrollo arquitectonico . 
"Los arquitectos expresionistas alemanes de los aiios 25 dis eifaron un mundo barroco y f antcistico , 
de.I que e.l comic se hace e co a menudo. Pero t,conocian los dibujantes e.l proyecto de "va.lle flor " 
de Bruno Taut, la climatizaci6n de la cima de u.na montaiia con una c Upula de vidrio, o .la c iudad de 
crista.l dibujada por Obrist?. No, s i n duda, pues aparte los especialistas de la arquitectura 
moderna, t, quiBn concoe a .los arquitectos expr esioni stas a.lemanes , como no sea por el decorado de 
.la p e licula "El Go.lam, c iudad imaginaria" diseiiada por e.l a r qui tecto Hans Poe.lzig? . " 240 
Las formas narrativas y expresivas del comic, junto con las especulaciones 
de t i po "arquitectonico" generades en las tematicas de ciencia- fi ccion 
pueden ser aplicadas principalmente a la comunicacion arquitectonica de las 
corrientes e xperimentales de la disciplina . 
Estas generalmente ya utilizan la secuencia en sus discursos , motivadas por 
la necesidad de e xplicar procesos y sistemas que de manera tradicional 
(planimetria s ), pero si incorporaran las demas herramientas del lenguaje se 
optimizaria la transmision de los mensajes , como acontece con la historia 
relatada en un comic . 
238 Gerard Klein , "La prospectiva , la ciencia-ficci6n , Castil los e n el aire" . Texto e x traido del la 
Revista Cairo "Especial Arquitectura", Norma Editorial , Barcelona, Espana, 1984 . Pti.g . 37 
239 Michel Ragon, " La prospectiva , Espacios fantasticos , La fan tasia" . Texto e x traido del l a 
Re vista Cairo "Especial Arqu itectura" , Norma Editorial , Barcelona, Espana , 1984 . Pag . 40 
240 Michel Ragon , "La prospectiva , Espacios fantasticos , La fa n tasia" . Tex to e x traido del l a 
Revista Cairo "Especial Arquitectura", Norma Editorial, Barcelona , Espana , 1984 . Pitg . 40 
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13 . 4 . 1 . - Arquitectura de la Ruina . 
La mayoria de las veces , y debido al algun incidente belico de tipo nuclear 
o biologico , en los comic se representa la ciudad postapocaliptica , en 
ruinas , decadente y mor i bunda . Los pocos habitantes que han logrado 
sobrevivir transmiten sensaci ones abrumadoras con respecto al entorno 
arqui tectonico ; similar a las zonas de guerra actuales , los espacios y 
edificios se han transformado en su uso ; de habitabl es a peligrosos por 
contener refugiados , enfermos y con taminados . Generalmente son representadas 
las grandes ciudades , como Nueva York, Tokio, Paris , Buenos Aires , etc . 
"Las imAgenes, expresivas en su desolaci6n y dureza, suponen u.n profu.ndo conoci.miento de "la 
arquitectura de la ruina", sujeta a unas precarias leyes de estabilidad estructural. ( ... ) No hacen 
falta grandes esfuerzos para predecir lo que puede ser la ciudad despues de una tercera guerra 
nuclear. El recuerdo de Hiroshi.ma y Nagasaki, asi como las imAgenes cotidianas de Beirut, 
Sarajevo, Kabul, Bagdad, Grozni, ( ... ) son suficientemente ejemplares. " 241 
13 . 4 . 2 . - Arquitectura en el Espacio . 
Tenie ndo solo como ref erente real los costosos intentos primero de la 
"car rera espaci al " y los desarrollos post eriores de los ultimos afios , el 
comic inte nta representar ideas sobre el diseno en la colonizacion espacial . 
Generalmente , sus atracti vas v i ne t as no son mas que extrapolaciones de l as 
vanguardi as e xpresionistas , modernas y/o contempor aneas , donde la tecnologia 
y las f ormas exotica s y "anormales" son el lenguaje imaginado para e l f uture 
espacial del hombre . 
"Pero no todo es tan novedoso. Muchas de las viiietas aqui expuestas p r esent an a modo de "collage" , 
r etaz os de arquitecturas ya conocidas {Futurismo, Expr esionismo) ( ... ) o rec ogen ideas mas 
contemporaneas, la de la ciudad cubierta con una cUpula tal como el arquitecto Buckminster Fuller 
proponia para Manhattan, o los d.iseiios de ciudades m6viles "Walking City" ode creci.miento abierto 
"Plug-in-city", obras del grupo ingl lts "Archigram", recreandolas e n unas nuevas megaestructuras 
urbanas c omo s e supone correspondera a una s oci edad superpoblad.a y desarrollad.a . " 242 
241 Jesus Lope z-Araquistan y Jose Miguel Leon Pabl o , Texto e xtraido publicacion sobre la e xposicion 
"L' Arquitectura i el comic", del Colegio de Arquitectos de Andorra e n la Massa na Comic , COAA , 
Andorra , 2001 . Pag . 87 
242 Jesus Lopez-Araquistan y Jose Miguel Le6n Pablo, Texto e xt r aido publ icacion sob re la exposici6n 
\
1 L' Arquitectura i e l C6mic", del Colegio de Arquitectos de Andor.ra e n l a Massana C6mic , COAA, 
Andorra , 2001 . Pag . 89 
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13 . 4 . 3 . - Arquitectura en l a Fantasia . 
Muchas de las historias del comic europeo entre los anos ' 70s y ' 80s tienen 
un emplazamiento fantastico , donde la realidad se mezcla con lo onirico , 
donde las formas responden a intenciones de crear sensaciones " irreales" 
dentro de la narrativa . Estas manifestaciones se alejan de la ciencia 
ficci6n al esconder los elementos tecnol6gicos y cualquier tipo de mecanismo 
sofisticado, para realzar las caracteristicas de materiales y formas 
artificiales , al mismo tiempo que el entorno (artificial o urbano) y los 
persona j es que lo habitan . 
"En el comic, la arquitectura siempre es £antastica. Nos introduce en un espacio que fascina y 
espanta . El. navio espacial. ha reempl.azado al. barco y e l. al.ejado pl.aneta a l.a isl.a. ( .. .) Se entra en 
s us ciudades por puertas gigantescas y se suben escaleras vertiginosas que recuerdan las pir&nides 
aztecas. Los r ecorridos est Bn prenados de dificultades que s e t raducen en laberintos , en pasillos 
i nacabables , en callejones sin salida. N 243 
13 . 4 . 4 . - Arquitectura en la Utopia . 
Generalmente los cambios a nivel social , politico o sicol6gico son tematicas 
que aparecen como resultante de alguna extrapolaci6n , yen el comic muchas 
veces se pueden encontrar referentes visuales (a nivel de imagen y disefio de 
ambientes y volumenes) que en cienta manera pueden reflejar estas 
caracteristicas . Puede ser utopia, distopia , eutopia , heterotopia, atopia, 
ucronia , etc . el hecho es ver el reflejo de la sociedad dentro de un 
ambiente alternativo para poder e xtraer conclusiones sobre los 
comportamientos arquitect6nicos que todo ello puede representar . 
"Dos peligros acechan en todo momento a los utopistas. Cuando su im.aginaci6n arremete contra lo 
real para sustituir por otro modelo ( ... ) al que ha prevalecido hasta entonces , el riesgo que s e 
corre es el de sentar unas norm.as. Concebidos con las mejores intenciones del mundo, sus 
proyectos, permanentes por esenc ia, no tardan en manifestarse coercitivos. " 24~ 
"Tanto si la imagen prese ntada e s pos itiva, mos trando por fin una socie dad perfecta y f eliz, o 
nega t i va, des cribiendo la angus tia de un universo cruel y deshumanizado ( ... ) , la alusi6n estB 
saturada de s e ntido cas i siempr e , explicita hasta la alegor i a. La utopia quier e instruir , prevenir 
o c urar; no puede por menos de ser alecc ionadora. " 245 
243 Michel Ragon, " La prospectiva , Espacios fantasticos , La fantasia" . 
Revista Cai ro "Especial Arquitectura" 1 Norma Editorial 1 Barcel o na , Espana , 
244 Benoit Peeters , "La prospectiva , Utopias , Fantasmas urba nisti cos" . 
Revista Cairo "Especial Arquitectura" , Norma Editorial 1 Barcelona , Espana , 
245 Benoit Peeters , 11 La prospectiva , Utopias , Fantasmas urbanisticos " . 
Revis ta Cai ro ''Especial /\rquitectura", Norma Editorial , Barcelona , Espana, 
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14.- ESTUDIO: CONTENIDO ARQUITECTONICO EN COMIC-BOOKS. 
14 . 1 . - Clasificacion de arquitecturas en Comics Books . 
"No obstant, si repassem les nostres velles col·leccions amb uns altres ulls descobrirem mUltiples 
referBncies a allO constru.lt que constitueixen una £ant d' in£ormaci6 inconscient en la nostra 
infantesa i adolescencia." 246 
A continuacion se enumeran una serie de publicaciones de comic- books que 
para este estudio representan tener relacion con la Arquitectura . Estas 
relaciones se pueden manifestar desde la aparicion de algun elemento (obra , 
espacio , concepto ) arquitectonico o urbanistico dentro de una vifieta (o una 
serie de ellas) , hasta mani festarse en obras completas de comics en las que 
la Arquitectura toma un rol protagonico dentro del argumento . 
La base en la clasificacion de esta lista ha sido e xtraida de la publicacion 
con motive de la e xposicion "Arquitectura i Comic", realizada por el Colegio 
de Arqui tectos de Andorra el afio 2001 . Para este capitulo se ha modificado , 
manteniendo su clasificacion inicial pero ampliando significativamente su 
contenido , segun una recopilacion documental y bibliografico de comic-books 
tanto en formate digital como fisico (impreso) 
Se detallan en orden cronologico dentro de cada clasificacion los comics 
seleccionados para la muestra , indicando ademas su(s) autor (es) . Se e xcluyen 
en este capitulo todos los autores que son estudiados en otros casos de 
estudio de esta tesis . 
Estas listas son solamente orientativas , utilizadas para reconocer 
tendencias historicas , cantidad de manifestaciones sobre una determinada 
tematica , y otros au tores u obras significativas . El parametro basico para 
su inclusion dentro de las listas en las que se introduzcan conceptos o 
visiones arquitectonicas desde un punto de vista " vernacular"; secuencias de 
fragmentos de proyectos , representados desde el mundo de los comics hacia la 
disciplina arquitectonica . 
Desde esta perspectiva , segun autores y obras , tenemos gran cant idad de 
manifestaciones que van desde la representacion h istorica de arqui tecturas 
antiguas y de civilizaciones perdidas , hasta documentos nar r atives que nos 
muestran visualmente el desarrollo arquitectonico y urbane obtenido a partir 
de la era industrial , a un nivel mundia l . 
El detalle , precision , fidel i dad e intencion de cada representacion varia 
enormemente de una obra a otra , pero en general se transmite una mirada 
hacia la arquitectura , por parte o de l guionista que utiliza e mplazamien tos 
construidos o por parte del dibujante que los realiza en base a su propia 
vision sobre la disciplina arquitectonica . 
En efecto, el modo de recrear en el p apal la arqui tectura ( ... ) se basa en tres cri terios: la Eecha 
de concepci6n del. c omic en cuesti6n , su estilo (caric aturesco, realist a o f antBst i co), y por 
Ul timo e l nexo e ntr e el d e corado y los per sonaj e s ; t antas e leccione s , t ant as r esultante s c r e ando 
innumerables util.izaciones adaptac iones de l a real i dad arquitectura b B.si c a " . 247 
246 Jesus L6pez - Araquistan y Jose Miguel Leon Pablo, Texto e xtraido del folletin de la exposici6n 
"L' Arquitectura i el C6mic", del Colegio de Arqui tectos de Andorra en la Massana C6mic, COAA, 
Andorra , 2001 . Pag . 38 
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14 . 2 . - Representaci6n de arquitecturas existentes . 
ARQUITECTURAS ANTIGUAS E HISTORICAS 
l• ,1,to 
C19J4) Tintin LO• clo•rros del t•ra6n • Ker-6 
lfl9S8) 11 J-.l>ato • Pranchco O.r nh 
1965 A•terlit v cl-atra - oo•cinn" " Ud4r10 
111974-20081 Paovru• - Lucien de oleter 
1979 Proranadore• de t\laba•u - znr.l.o 816 
ll9U-1999) Pharaon - OUeh&teau., Hule t 
( lHlJ 81 h ale6n de Hu • DO&inlque He 
(1983) Bn bu• e a de la AtUntida - DOa.lnique He 
Orecia 
1944 Bl Princl..,,. valiente - Harold Po•ter 
O948- aetuali Alix - Jacau•• Martin et al 
< 19S8 Bl Jabato - Pranehco Darni• 
(1962-1964 MOr t Cinder - Ho O.ater he ld v A are ccia 
lcl9681 .Uteri• en lo• 1ueoo• oli-,.ieoa • GOacinnl" Uder10 
2006 Area Dio• d e la nuerra - Avon ., ror•-n 
(2008) L-. Iliada - Tho.al, &eDUlveda, Plore•" r•irbairn 
(20111 400 DC The Stocv Ot The Ten Thou•and - Helfand v Slnah 
(1959) al Jablto - Pranoheo Darni• 
1969 Mtedx leaion.ado - oo•oin.nv v Udeno 
1971 La r••ldencia de lo• dlo•e• • Go•einnv " Uder10 
(19721 A•terlx LOI laucele• del c•••r - ooacinn" .. t1der10 
( 199 7 A•t•c h : en la ln-dia - Co•oinnv v 1Jder10 
(1952) La AMna1a - Letra11e., ac""•• • HfllrtSn. 
(1961) al caoit,n t r u e no - Aab£OI v Hara 
1959 Huraefn de fue,,o - Letrano " J • e"'••• Ha rtin 
11961) Tintln la bla ne"ca - Her"• 
19721 El Pr(noi ... v•li•nte - Harold PO.tar 
( 1979 al ncan burl6n - Dino Dattaall• 
C 1911-1989 IA• Aventura• da rcedd" 1,,0abard - Yve• Chala.nd 
191l-l99l LU 7 VidH d e l oa viUn - Patrick: Cothiu v Andr • Julllard 
( 1913 F6bula de Venooia - Muno Pratt 
( 1984-19901 LOe e-•tle£M del cce~••eulo - Pran-oi• 80\lr-eon 
C 1984-2000\ Jhen - Jean Plevera v J•ecrue• Kart1n 
C 1985) L• Catednl - 8111 H•ntlo y Jean Cl•ude Gal 
c 19911 Ain9eru t:roda - lledondo y Karciet 
( 1991 ) La• torr•• de 801••Haucv J - oer-n " He~nn 
1995-2002 Pluaa al vlento Bl Intearal Cotilla• v JuUlard 
12003-20041 1602 - Hell Galaan v Andv Krubert 
2005-2006 1602 NW World - Pak, Toechini v Koral•• 
2006-2007 1602 Pantaatick Pour - 0a div, Alhe " Llves•v 
12009-2010) 1602 Soide r•Han • Parker v Ro1anH 
!• 1 Leja.no orient• 
1977- 1990 La• tre• f6nirulaa dol Pcole• or Sato - I'! P J•eobs 
lu ciudad lrabe 
1950-1953 Zi •ecreto del Z• .... d6n - z P .:,acot>s 
( 19531 Bl canoca~o de l•• oinu• de oco - Her • 
{ 1982 H<a.l•• anloouecid•• - J ac oue• Tardi 
tl9891 Lac••• dorada de •.-rcanda - HU"O Pratt 
119891 Laa Aventu.ra• de o1•t•r L·•-n - RuWn Pell•hro 
1990 LOa e•corolonea del dealerto - Huoo Pratt 
!Arquitectura Preaoloabina 
{ 1961 J l'!l teanlo del aol - Hern• 
{1979) Ch• -•Jcou - Jeronaton 
1982 La <>ran ti·aveai a • Jeronaton 
( 1982> La ouerra de lo• dio••• - Tha ., A, Hartin 
1984 ).aa1ona• • J eronaton 
(1999) J uan el larao - Orth Se ura 
1993 Hui el al•t•rlo del con.tineflte -rdido - Hu"O Pcatt 
( 1995•20021 Pl-• al Vien.t o Bl tntaoral Cothia• v Julll•rd 
(l00l-2004 1602 • HeH Od11o1n. Andv Kr!Jbert 
(2005-2006 ) 1602 H- ll'orld - Palc., Tocehlni ., Horalu 
(2009•2010 ) uo2_spidac-Han - Parker y Rounaa 
1958 ) El -.l>ato - Pran•hco o.unh 
c 1963-•otual, Teniente 8lueberrv - .:,e an Hichel earlier v Jean Olraud 
C 196 5 I L• lu.alere et le vent • 81anc -OU.Ont v H•rt• 
1119721 Prinoi~ ••liente - Karol Po•t•r 
1912 La aran, tr•ve1Sa - .ler onaton. 
1(19191 Lo• Inoxlda.ble• - HOr• v P&r£U 
I 19921 Ana de 1fll Juno le - Huoo Putt 
111992 e artolo.6 de hi cau• • Jtedondo 
1992 La balada del -r ••l•do - Huao Pratt 
( 1995-2002 Pluaa al Vle nto at Intearal Cothh1 v Jullla.rd 
( 2002 L• Sdad de l a Ra1on • Hattiau DOn.K-
2005-2006 1602 H- world • Pak , TOc:chlni v MOrale• 
(20U-2007 1602 PUt••tiek Pour • D•div, Allx• " Llv••a" 
2009-2010 1602 Soldec-Kan - Parker v Jtoean•• 
1•1 lAja.no oeat• 
1977 La Huerre blan.ea - Palacio• " Gou.c-aelen. 
tl98 21 !:l r1o del viento - 0hnc-Duaont "Hacl• 
t 1983' Cue1 tldn de ti- - .luan Olaene1 
19931 Ver•no Indio - H• nara v P£att 
(199.S) La rosa de Hoh•v• - Ga£cia y Hara 
I 1993) Tcu hoabcu pa.ra Atla nte - c Wilson 
( 1999 La iuventud de Blueberrv - C v ils on v P Corteooianl 
1(1995-2005 Hiater 8 luebeccv - Cllaclier " 0ira ud 
1120031 Tex El Hoabre De Atlanta - Nini - Dernet 
"En efecto, ma s allB de una arquitectura un tanto masiva, suavizada por el omnipresente cortejo de 
les jereglifices, [Egipto] se distingue p er sus fermas prefundamente originales: piramides, 
ebeli sces, esfinges, temples de celumnas y capiteles caracteristices, t umbas de p arades p i ntadas, 
tede elle tiene tal peder de evocaci 6n que hasta el lecter profane sabe al memento que esta 
penetrando e n un mundo aparte, el munde de lo des cenecide, del misterie, del e s eterismen . 248 
ARQUITECTURAS DE LA ERA INDUSTRIAL 
lc iuda d Suror• 
(1974) Adloa ecind•voine - .11eaue• T1rdi 
(1979) &nu.f. Hf- ~ .lac~••• Tardl 
1911-19'91 Le• Aventur•• de P£edd r.o.bard - Yv•• Cha land 
I UU- 19991 Ph•raon - OUehate • u .. Hulet 
(19151 Cit• in ••v•n 01ka - Ploe'h - Riviere 
19161 El alaterio de la nlanta T•eho - Dciel 
( 1990 I LOa tcea o1reulos del ale-do • Vande£haeoe " aanon 
I 1913-1997 r c oa Hell - Alan HOO£• v Zddl• CAanbell 
(2000-200)) IA Li"• de lo. h011bre1 Sxtraordlnario• - Ah,n HOO£• 
2001 Mt.heric Hoeh1nica - Warren Kllhe 
lc i ud ad a.eriaao• 
1905 - 1914 Llttle Ne-.o in Shllll;,,u•l•nd - win•oc Hci:av 
1937 vertino A Novel in Woodcut• - Lund Ward 
(199 11 Loa cuatro fant6•t i c:01 1int.e~clone • v £obot1 - John o~rne 
1198 21 8lue• v otra, hiatorl•• - MUt'\01, e o .. viet 
1992 I Viroin.ia en Nueva Yock - Lob Y Piehard 
1983 B,i;teralnadoc de cucuaeh11 - Tardi v IAac•nd 
(191) Viraini• en NUev• Yock - LOb v Piehacdl 
1'951 Anunt.e a onctet'\oe 450 a/lo• de Valn.araho - Luka• 
248 Jean- Marcel Humbert , "l\rqueologias , Egiptoma nia". Tex to e xtraido del l a Revis ta Cai ro " Especial 
Arquitectura ", Norma Editorial, Barcel ona , Espana , 1984 . Pag . 50 
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ARQUITECTURA MOD ERNA V CONTEMPORANEA (I) 
Sl Mo.-iaJ.ento Noder no ~ uitectura Urbana ~dnea 
{19)8-actualJ Soirou et Pentuio - Ji1f, rranauin, rournier et al (1982-1990) Akira • Ka t 1uhiro oto.o 
{1966 ) l!l I.Oto A1ul - Hera6 ( 190) PeHdillu - llat1uhiro Otoao 
(1980 ) L'art Noderne - Joost Svarte ( 1984-200)) xttI - VIU)Ce v Van Hua.a 
(1982 ) H!atoriea verdaderu - T6d Benoit 1119941 Appleseed - HHuune Shl rov 
(198:i ) ODiu. - Daniel TorrH ( 1985) Black Haalc - Kau.aune Shirov 
(198) ) Eldfe ll • Philiooe Gaucltler v CharlH Jllbert (1986) ChancH - Horacio Al tun a 
( 1984) Snde vca Woehenende - Sento C 1917 La t eoria dal cao1 - Pierr e Scelle 
1(1985) L6 Hoche del Hocubo - Serne Clerc): c 1987-1990' TAXI - Alfonto ront 
(1990 La ..ce<Sora elktrica - TOd Benoit ( 1988) V de Vendetti - Alan Hoore v David Llovd 
( 199:l) La ciuda d LUI - Ted Benoit c 1992) Aooleaeed Dat.aJ:>oo)I; - Kaa&aune Shlrov 
(200)) El aarcdhao del aexto continent• - Yves Sente v Andrf Juillard I 199J) Mira Club - Jtatauhiro Oto.o 
{2001 ) CUater - Trillo v Bernet 1993 Junlnario - Horacio Al tuna 
(2005 ) Citv of Toaorrov - Hovard Chaikin v Nichelle HadHn I 199U Cltv Of Olau - Paul Auster 
c 1995) Aountea oortet'.01 450 al'loa do Valo.11.r1ho - t.ukH 
111995 1 ueon <.eneah Evanaelion - Yo1biuukl sadaaoto 
Puturiaao f Sz-pre• ioai..o ( 1996-2006) 20th Centurv Bo" • - N&Oki Ur&HVI 
(1997-2002' Tran•-tror>0lita.n - Marren Elli• 
( 1971 Valentina - Guido Creoax (19'7) Neon O.neth Evan elion - N-tvoa Artbook 
(1982) r.. MC&dou elf<:t rica - ~ Benoit c 1999) Sci Tech - Choi, Pe t.anon, Bane• v Real• 
(1984) La ohta atUntica - H Calatavud C 1999) The Stan H DHtinetian - Kovard Chaultin " Alfred Baster 
(1985) La fiebre d e Urbicanda - achuitten v Peet.en (20001 Shen1hen - Guv O.lille 
{1985 La noche del HocaJlbo - Serae Cler c>:; (200) ) Hhterio1 de un Aaeainato - Neil Galaan 
{ 1985 Saxxon - Danie l Torr•• 1120051 ceoraa A, Rc.ero•• Land of t he t>aad - Ftvall v RO<k!auez 
lnoo7-2009) Saltando Al Vacio - Han" £-
(1988) Un eolaodio sentiaent al - Luaer v Darkovit1 (2009) Bataan an a.rcelona - Hark Maid y Diego olao• 
( 1992) Las oiudadaa 01cu ra1 - Schuitten and Peeters (2009 ) Hiater X Condoaned - O.an KOtter 
Lo• Ra• c •cielo• La ciudad de nocbe 
( 1911) Colecclon TBO - DOnH 0 947 1 Un rio do crlaon - Will Blaner 
(19451 Tint.in en AMrica - Karat (1967 1 Dick Tracv - Cheater Gould 
11949) La Khtoria de Gerhard Shobble - Nill Uaner 111977 ) Bl contacto - St.In Drake u LeOnard Star 
(1975) suoerun •l raacacieloa QU.e nu1a nnr a u vida - c Svan" H And•uon 1911 Shit citv un tra.baio noctur no - V Giardino 
(1971 Matador de ....,.oa - Hoebiua ( 1912 ) Clau ic Coale - Gallardo 
1986 999 •"""alioei1 - J H Berov l,1992 1 Haanu. Sona - JC Chova 
I 1987) i.. filoaoUa de la call• - 11ouca 111912 1 v iet• bluH., otrH hlatoriH - HunAtoz u s---- yo 
( 1981) SOS relicidad ) - Griffo y Van H.- 198) El exter.inador de cuca racha1 - Tardi " •-rand 
(1991) Padro Nick - N Oallardo 1914 Sic-Tr1nait - J de Juan 
( 1992) 81 octavo d(a - Daniel Torres tl914 ) Taxi1ta - Jacouea Ha .rt1 
(19 93) arOuel1 ciudadet oacurH - 8chuitun v toeura ( 1918 1 El Goloa - II. Ro11na1 
( 1981 ) Hlate r X - Karnandez " KOtter 
(2005 Bataan Ye a r One - Hiller v Huucchelli 
"FoZ'lllas curvas cual pale t a de pintor, cual bumeran, cual pico de loro, cual pla.tano; agujeros 
estrel lados en las pan tallas de las lam.paras,- :flechas, puntas y picas duras coma el acero,-
ondulaciones ligeras, ligeras1· contorsiones m6rbi das como la cadera de una bailarina,- sillas de 
patas a husadas como una pierna embutida en una media de nylon,- lBmparas de brazos tendidos, en 
milagroso equilibrio: reinaba el dinamismo, la aerodinami ca era di os. " 249 
Los c6mics son en cierta forma la mirada " vernacular" que con mayor 
presici6n describe la ciudad moderna y contemporanea , representando de modo 
visual su a rqui tectura y entorno . Por ejemplo , los c6mics de s uperheroes han 
llevado hasta el lector visiones inusuales de los rascacielos , enfocados 
desde el punto de vista de sus protectores , en perspectivas aereas , donde la 
" cuar ta fachada " de la ciudad, formada por las las cubiertas de los 
edificios, por muy altos que estos sean, es representada y transmitida a los 
habitantes , los que muy rara vez tienen ocasi6n de observarla . 
Lo mismo ocurre con las visiones vernaculares de los c6mics sabre la ciudad 
y su arquitectura de noche ; son mas los comic-books que utilizan una mirada 
nocturna de los e d ificios que l os a rquitectos que previenen la visual que 
sus edifices tendran en horas de de scan so . Estes docume ntos demuestran el 
i nteres por la obra arquitect6nica a nivel de uso por parte del usuario 
urbane , del lector y del autor de c6mics . 
"Se construia con grandes muros inclinados grandes superficies rev ocadas, y a veces una pared d e 
grandes adoquines para dar contrasts y h acerse comprender mejor,- habia pastes de hierro, 
balaustradas en Eorma de tubo, grandes vanos con vidrieras, una chimenea geom6trica en una 
habitaci6n vacia, muebles de madera y una espesa alfombra verde o amarilla sabre el suelo de 
pizarra rtlstica. El techo desbordaba, plano coma una gorra de jockey/ los balcones surgian, 
rectangulares, triangulares, mas atin: trapezoidales. Las esculturas d e Arp, los volt1menes 
abul tados por el media de Brancusi, las estructuras en tensi6n tosca de Calder, las hilanderias de 
Gaba o Pevsner eran mot i ve para cortinas, sillones, teteras, jarrones, cabeceras de segalot. ;Eso 
eran muebles ! . " 250 
249 Franc:;ois Chaslin, " La ciudad , lo retro sabia a quimica" . Texto e xtraido del l a Revista Cairo 
" Especial Arquitectura", Norma Editorial , Barcelona, Espana , 1984 . Pag . 27 
25° Franc;:ois Chaslin , " La ciudad, lo retro sabia a quimica" . Texto e x traido del l a Revista Cairo 
" Especial Arqui tectura", Norma Edi to rial , Barcelona, E:spaila , 1984 . Pag . 27 
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ARQUITECTURA MODERNA Y CONTEMPORANEA (II) 
Lai •i•l•nda Wlifaail i a r 
1984) &n Pleine OuH r e Froid• - Ploc'h 
1916 La • •trella Le 4ana - Danlel Torre• 
11911- •ctuo l I J•••ico 8londv - Renaud outaux 
1919 KellY Oreen - St a n Droke .,. Leona rd St.alt 
t 1990 La Kece<lon IUectrico - T-.d JMnoit. 
1199 11 Pedro Nlck • H Galla r do 
1200 1 coralin• - N•il o•i-n 
(19l9 Trab4'\ando con t1nura - Col l. '\Da 
(1941 The &nirit - Nill Bilner.inc, 
194S I TinUn on ANrl ca - tt•r,.,. 4......, 
{ 1961•1984 ) l ) Ru• dal Percew. - rranoheo i b6ne1 
1975 L•• h•r-n•• Gil da - v, ....... 1 .-4 ..... 
( 1912) Ad16• nrindavoi n• - JacQuea Tardl l. 4 ...... 
c 1912 La Hece<lor-a •lect.rica - Ted banoit.iDa 
1912 La r-ed Hada - ltlvien " Goffin~ 
19121 Vlet-llu•• v otra• hiator ia• - Hunlioa ., . ......... o 1. 4""" 
191) Preddv i.o.bard - I va• Chaland .iDa 
191) Prine!""" val i•nt• - Harol d ,o,tar . •.-... 
(19841 S&.bOtao• . o,a.ni•l TOrr•• l , 4""' 
1915 Ci ta an 81v1n O•k • - t..oc"h v Jtlviere.4oa 
(1915 LOI ....,.aclo,a di CU"'ido - lent.ner., P•l1e •aro. 4na 
1981 1 Dlnoo-Don o •••• noch•• loca1 - Te<I Benoit.~""' 
( 1987• .. Ct.ual Ja11i c• 8 l andv - Renaud v Duf•ux 
le l99S Avenida o.r-1• - Will Ebner~ 
llec•l•r•• 
l9S8 El Ca"'ittn True no - Amr61 v Hora 
(196S > Aater i ,c " Cleon.atra • UdlCIO " Oo1oinnu 
19801 Las Jov11 de la Ca at.aU ore - Ker -• 
( 198 ) 11 ~nterlo di lo. •l•fant.el • Yv•• Chaland 
(198 ) Bl halc6n da Hu• DOaini1n•• H1 . 4 ..... 
1191)1 H(aO, o i nt.or da HOntH1c:tr • - Oalb" 
c 1984 El de.onio de 101 hleloa - Jae ..... •• Tardi 
1914 Bl • i1t1rlo dal 1uaurr o - oaniel Torr•• 
f 198S1 Loa oecadoe <kt C'\loido - &entn• r " Pell• •ro 
1917 B1oiendor 1n la Hie rba - P Jtlrchn•r 
1990 S l dio, Ylvi1nt1 • Coal• 
119921 Br U1•l • la1 cudada, 01C\lru - Schult.tan " Peet•r• 
c 199) 81 ahter lo d1l contiMnt.1 oerd.ldo - Muoo Prat.t 
Obra• d • oonat.ruce16o 
( 1961-1'84I 1J Rue del P•rc•Wi - r ranoilco ibl.ne1 
( 1910) A•ter ix y Cleop .. tro - Uderao ., GOacinnu 
( 1910 P::a llY OrHn - t.eonard Sta rr v Stan o r .. ke 
( 1910) La ciU<tad "u• nunca a xilt.16 - Bila l .,. Chrl•tin 
(1910 1 Lo r•aid •nolo d • lo• die.•• - Ud•r10 ., Goscinnu 
C 1'12-200) ) Bl Ktorc•na.rio - Vic•nt• ••ar•U•• 
( 19121 Jonat han Cart lend - 8lano v OU.Ont 
C191l ) Hakoki - Gallardo Y Hedl.avilla 
C U IS La Piobr• d• Ur bl.ca nda - achuitt•n V PHUr a 
C 1986 I La Catedral - J •an Cla ud Oal Bill Han t lo 
f 1911 Idea• near•• - l"r anau l n 
1992) Contestad HOiti bundo - Jtanaud Joan Duhux 
Cl992) nrU•••l 1 la• cudad• • oecuru - 8chu l tten., P••t•r• 
Plani .. t riae 1 
( 1960 t:l Pri nci.-.. v aU•nt• - Harold roat.•i: 
( 19101 6•t•r ix v Cl•onat ra - GOaoinnu " 11darto 
1910 Hilt ori•• d• 1 .. Tabtirn1 Oalactica - J H a. .. Y C1rl oe Oi-'n•1 
c 1911 I iou• e• •l crlaen7 - Herti v Onllvu 
le 19121 Zl lot.o uu l • Kero& 
J 198)) Sl h1lc6n d• HU - Doaininue He 
198 1 La Ha r e • ... rule - z P Jacob• 
( 1984 ) Dioe ealv• • 11 rein• • •caraauh : v Rubio 
c 19151 La Pl•bre de u.rbicanda - achu it.tera v PNtera 
c 198&1 Hcabr1 - Ortis v seoura 
c 1917 I La Rue dal oerc•ba - Pranoilco I bl.t'I•• 
(1995) La avenida Dr....,.ie - Nill 1H1ner 
2005 ) Duildino Stori H - Chell Wue 
Loe Arquiteot.oa 
19SI I ti: lla 11 l a c u lolbl• - Blaaco v Rodoreda 
1972 La r•lldencia di l o• 0101•• - Ud• r10 v Oo1cinnv 
(1979 1 D• a r <ru i tect.01 v """l•t •• - 8utitarra 
1980 6at• rix v Cleooatra - Uder 10 v Ooaclnn" 
c 1910 La ciudad "'-'• nunca • xht.16 - 811•1 .,. cru·tatin 
1980 ) K• llv Gr• on • Leonard Starr .. •t.•n Drake 
( 191 1 01•~ - Daniel TOrres 
( 1915) Baba cool 8lu•1 - Alain YOU 
IU 91SI LI, Uebr• di u r blcanda - Schultten u PNt.era 
fl 98S) Yid.a• 1ia91plar• 1 - H0nt1 1ol v Pachi 
(1 986) La Catedral - J • a n Claud• Ga l v Bill Hant.lo 
19901 LOI ArQUitectoa - Alva rorteoa 
( 1992 conteatad ,ic,ribundo - Ranaud v .Jean Outau,c 
(200S I Hlat •r X • Dean HOtUr 
2009 A1terio1 POlvo • 0&.vld Hauuchelll 
C 2009 ) Hlatar X Cond111ned - o.tan HOttlr 
"A p esar de todo, Will encalla e n "Inc6gnito City" , ciudad par a mul timil lonarios, donde Spirou y 
Fantasia acosan al mal. ( ... ) la bomba de gasolina, e l s upe.rmercado , la desintegraci6n urbana . La 
calle mayor de esta colmena de ricachones es premonitor ia del CrSteil de los ados 70 , con lon jas 
de cBsped, fachadas espejos, p asar elas para p eatones, esculturas fofas . u 251 
"En el i n terior, id6n tico trastorno, Will acompada a s us cosy-corners t i picamente bel gas con todo 
el mob i l iario italiano de los ados 50: asientos de fundas de plSst ico con molduras, mesas bajas al 
modo de v e l eros , lcimparas con p i e de aves truz (sin las plumas) , cortinas a cuadros, y hasta 
phil odendron , p l anta trepadora de gran efecto s ob r e el enlucido de las paredes ." 252 
ARQUITECTURA MODERNA Y CONTEMPORANEA (Ill) 
aarcelon• ea coaic aooke 
( 1945-1998 , .. 1110 uliae• • Ha.r i no Ben•~- (1991) soo - aer-ov 
c 1'71-1980) relln• • Victor Kor a v ADn i• Goetdn-1r Cl992 ) ,. RIYeure - Hartl Riba, v xavi riou1r• 1 
( 1972- 1980) i.., Cronk• • del Sin Hcabn - v i ctor HOra " Luh Garcia (1997) 81 Ba ll• del v---iro - ••rnio Bl lda 
(19 74- 1991 1 aric Caat• l - Rav.ond lledin" v Pr-aneoh• Huau•• (2002 ) hr.1ral Pol a.roid1 - David • A--1 
(19811 L01 Pr-ote•1ona111 - Car lo, Oi• 1 n•1 (20021 wake uo - Javier llodriauea 
{1982-1994 Orn••- cotidiano• - Al t ona Lona1 v Xavier Roca (200) ) uno re KOCt tabul1 • Pedro J Coioabo 
19811 Sora v lo. HiW.rnauta• - r ernando r1rnanda1 2004 Barcelona - r.•nnv Jtul1 
( 1984 ) Ho1trad&11U1 - Jord1 s --- - u., PfrH Navarro C 2004) Oarcelon1 al Alb• - AH on,o Pont 
(1917-1988) Taal • Alfon•o Pont (2004) Nova 2 - Luh Gerc1a 
( 1981 ) Ai1no - aorov ( 2006) Color Cafe - Alfon,o •--a v Peoe G6lv11 
11911-1990) La , .. tua llove116n - Pfr e1 Navarro v Jordl ae-r • ( 2007 1 £1tr•-rl o v Tranvla - Alton• ·--, 
(l9U ) Sannr1 d1 barrio - Jaiae Kut1n (2007-2010) Ja11 ~ vnard - Raule v JltDaer 
(1919-100)) 0Ct.ubr1 S.butUn Oona - Paacual P• rr~ (2009) a .. t.aan •n 81rc•l ona • Hark Wald v Diego Oh1oa 
c 1990) 8arcelonl,,ht - Annie Goetai ntrez:• (2010) 11 invlerno del dibu4ant• - Paco Roca 
251 Phillippe Tretiack , " La ciudad, la americanizaci6n , el ultimo grito del hogar" . Texto extraido 
del la Revista Cairo " Especia l l\rquitectura", Norma Editorial, Barcelona, Espana , 1984 . Pag . 23 
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ARQUITECTURA OE CIENCIA-FICCl6N (I) 
Poetapocali9ale 1 La Ciudad da l a Ruin• 
l9SS Cl•••lc• lllu•trat., n . U4 WU: ot. th• wor ld• ( l9S2 l'antHtlC world9 - VVM 
(19S7- l 9S9 ) £1 l!':ternauu, Part• l - No 0.•terheld y Soleno L6pe1 
1968 Delta 99 - Carlo. 01.afnea c l9SS) Incred ibl e sc.lenca t..lct.lon 
( 191)) world• Unknown - VVM c 1963) The .Ja t•on• - H&nna-oa.rbara 
(19741 The Un)!.own• vorld• of •c.lonce Uct.lon - WM 
1097.S-200)1 !l VOQaburido de lo• Li-.bo• - Rlbara y Godard c 1972) Pi~do p0r 11aac Aaiaov • rarnarido r arna nda1 
1979 11 !tarnauta Put• 2 - H o OHtarheld v Solano L6oa1 (1976) LOaan• • run - cerrv convav v C.oraa Pf ra1 
(19761 LoG•n•• ruri - Corrv Corivav y Gaoroe P6re1. C 1978-1996) D!:tf • llieh•rd Corban 
1977 Lo iaoortante no •• oanar - Co••u v O.rr uder C 1980-1982) Sora v lo. hlbarnauta• • Perna ndo Perriandt,1 
It 19171 Roaance de noel - 1dcolle t. c 19801 Le eludad <11Je nunca exhtl~ - Bihl y Chrht.in 
(1978-1996) DEN - Rieha.rd Corban c 19801 Het.aaoroho•h Odvuev - J P Starlin 
le 1978 ) Ranxe rox - Liberatore v Taaburini {1980) S~c• Patrol Official Gulde • Stephen Calctvell 
1979) Ti- Maro - VVM ( 1982-2003) 11 "-r<:enarlo - V.lc.nta aeorellea 
111982-19901 Aki ra - xauuhlro otoao (1984 ) APS>lHHd • Ha a e.un• Shlrov 
1982 Blade Runner - Archie GOOdVin v Al Mllli ... on 
c 198S) La t..lebre de urbicanda - Schuit.t en y ""t en 
(1982) Hueva York Mo Caro - Barreiro v sanot.to ( 19921 erUaael I l ,u cudade1 oacuraa - Schuit.ten v •••t•r• 
(198l- l 89SI £1 orhionero de l a • ••troll•• - Alfon• o Font (200S) Aeon Flux - Hike Ke nnady y Tiaot.hy areen u 
(1986) Robotech Gene•h - Baron, Vok;ea v Stoacv • 1 Vieje Teapor• l 
I I 1987) Det.alle• - lt.ubio v Hleve a 
(1987 anHvo• d• Uccl6n - Joan Doh 1947.1950 weird Science Pa.nu• - VVM 
(1987) Tl•- Caro - WM 
1989) Oho.it to Th• Shell - HaH:Nne Shlr ov 1957-1959 £1 l!':ternauta P•rt.e l - N G <>e•terheld v Solano rA,,.,,,z. 
(19911 Orion - HH&a\109 8hlrov 
(19921 "-aoria• Toao 2 - J:auuhiro Otoao 
119921 Th• 11:ay Bradbury Chronicle• - VVM 
1964-19891 Loe nautraooa del u.--.. - Jean Claude Ponat. v Paul Gillon 
(1967) Valfrian1 a ,;erit.e ••oaelo-t.....,.ral - Chriatin y 1441.ilr•• 
1993 Akira Club - ,::auublro Otoao 
ll199SI Neon Geriuh avanoelion - Yo.hiyultl Sade.aot.o 
199 1 Neon Gerieah 11:ve.noelion - N-t.voe .Utbook 
(1999-20021 Toaorrow St.OriH - Alan KOOre 
(2000-2003 La Lloe. do lo. h~r•• lb:t.raordinar.lo. - Alen KOOr e 
(2000) Ghost. tn The Shell 2 HanHachlne Jnterhce - H•aa.une Shirov 
(2000 Tho Art o f Hatrix - vacho.,a>ti 81:()a 
1120031 llV&nQelion Die Sterne - Ca.inax 
2003) H"'--n-Zrror Proceeaor 1.5 - Hae- uno Bhlrow 
I 1200, I Heavy "-Ul SCl-l'i Soechl - WM 
200S Proohet. - Xavie r OOrin•on v Mathieu Lauffrav 
(2006) DHI - Brian Wood y Riccardo Burchlelll 
2009 Jorlit.lon Cit.v - Marren lllh 
(197J) World• Unknowri - VVM 
(1974 1 Th• Unkovna world• of aclence t.iotlon 
1976 Bl Eterna ut.a Part.• 2 - II G oeue rhe ld v Solano L6De1 
( 1919 I St•r Trek La Ciudad i:n £1 Abhao Et.erno fot.onovela 
(1979 Tia& VarD - WM 
(1981-1999) Pha.raon - OUchat.eau y Kulet. 
l98l Bl at.ernauta Put.a 3 - SOlano A,,.,,,1 
(1987) Ti•__,. Cero - WM 
1991 Michael Koorcock·• Hultiv•r•• - Siaon1on, 11:eev• v IUdoveY 
(19981 Cl &t.ornaut.a 4 11 • undO arreoant.ldO - SOiano a v POl 
1999-2007 Bl ltern,ut.a S v 6 - VYM 
La ciencia-ficcion en un genera que desde el inicia ha tenida un papel 
prataganista dentra de las comics . Los contenidos visuales de las historias, 
que involucran tecnologias ficticias o que aun no han sido inventadas , son 
un fuerte apoyo comercial en la captacion masiva de la atencion del lector, 
y buena c uenta d e ello ha tanto los comics , como el cine y la television . 
"Modern science fiction tends to the dystopian view. Science fiction cities either do not work 
very well or they work much too well for confort. They are impressionist i c r ather tan realistic. 
You are not meant to s tart appropiating land for a science fiction city. Its function is to 
suggest what you should avoid rather tan what you s hould include. 11 253 
Muchas de las visiones estan marcadas por diegesis dist6picas , en las que el 
hombre ha destruida su habitat y e ntorno en pro de un progreso belico e 
individualista . Es e ntonces cuanda surgen las visiones derivadas d e la 
actualidad belica mundial sobre la p6stapocalipsis , un mundo decadente yen 
ruinas , dande la paca pablacion que que da e ntre los escombros luc ha entre la 
escasez de recurses , las enfermedades y la supervivencia . 
Por el contrario , tambien existen dentro d e las comics autores y obras que 
son ejemplos de los mundos utopicos , donde generalmente , y e n apariencia , la 
sociedad ha llegado a un punto de equilibria positive para su desarrollo . En 
estos casos se pueden e ncontrar detalles sobre entornos de la fantasia , 
ideales en forma e ideologicame nte perfectas e n cuanto al us uario . 
La tematica de la ciencia-ficcion que trata sobre viaj e e n el t iempo es un 
caso particular de historia visual para una p ropuesta f us ion de los comics y 
la arquitectura . Con una planificada estrategia , puede permitir la evocacion 
d e prayectos , ciudades y obras de un pasado historico , propici ando el 
d e l ei t e por parte del lector sobre es tilos, usos y caracteristicas de obras 
perdidas . Ta mbie n pue de utilizarse como hilo conductor para una plataforma 
d e especulacion sabre el f uturo de la arquitectura y e l urbanismo . 
253 Robert Sheckley . Texto e x traido de " Fu turopolis , i mposible cities of science fiction a n d 
fantasy", Big O Publishing , London , UK , 1978 . Pig . 7 
Di rector : Mique l Barcel6 Garcia . Co-director: Eduard Dru i Bistuer . 
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ARQUITECTURA DE CIENCIA-FICCl6N (II) 
COnquhU del 11,pacio, ciudadH y ••••• 
(1930) Buck RoQora - Dick Calkin9 v Phll Nolan ( 198J) Bl v la1e del Deaale eanacial - 8enr.a1o 
(1934 ) Pluh Gordon - Alex R&.,....nd (198), !l Bternauta Pa.rte l - sola.no ,.c..... z 
( 1947-1950) Welrd Schnee PentHV (198)) Piruclo nor Iaaac Aaiaov Yo robot. - Lula Ber-io 
C1950 Dan De.re - Prank K..,.,1on (1983) Padre - Ratul Auraleon 
(1951) Snace Detective ( 1984) Dune - Hacchlo v slankevlcz 
1952 Fantastic Worlds - WM ( 1984) 11 • ht.erlo del 1u1urro • Daniel TonH 
{1952 wol.rd Talo1 ot The tut.ure - WM If 198') Pra-at.01 de la &eclcl~dia dalUca - Hioe lanxo Prado 
1952-1955) Toa Corbett. - Snace Cadet (1984-198SI Feaadillu • Alfonso Aanirl 
(1955> Jncred.lble Science Uction - WM (USS) Black Haolc - Hasuuno Shirow 
I U56 I out. of t.hh world - WM (1985) &anac10Qonia - Herikbert.o 
( 1957-1959) Bl Bternaut.a Pa.rte 1 - K O 001t.1rh1ld v Sohno •.hi.ooa (1985-1987) DC Selene , tletlon - WM 
11960 l Unknown Nor ldl • WM 1119861 La Batrella l e iana - Danie l Torn• 
( 1960-1969) Jett K111ke - 6vdnev Jordan (1986) RObotech Geno1h • Buen, vokea v Steacv 
I 19621 Barbarella - J oan Claude Fore st le 19861 Shocklna Put.urea • Alan Hoore 
11962) SDIC41 Faailv Roblnaon ( 1981) BnHvOI de tlcci6n - JCHln Boix 
119621 soace Han (1987) ?le- cero - WM 
Cl96J) The Jetaona - Hanna-B1rbera (1918-1990 Arn6n !l Sa lvaje - Fernando Fernandez 
111964-1989) LOa nautraaoa del t.ia•...., - Jean Chude forest v Paul Olllon (1988 PlH h Gordon DC Co• lc1 - Ju.t"'ODI " Pat.tenon 
C 1964) Th• Out.Ir t.l• lu • WM (1990) He~rl.u T<ao I • Ut111hlro Otoao 
(1965) 5,: InUnlt.o • lflt.eban Maroto (1991 Invenclble - Alfons o Aa"iri 
(1965-197') C\lando el coaic H u:u B1t.eb6.n Harot.o (1991) Orion - Hua.nun, Shlrow 
C U66) Lone Sloane - Phillipe orulllet. (1992) Muloriea Toao 2 - Katauhiro Otoao 
C1967) valoirlan1 aoente e1oaclo• te-ral - Chrhtin v "'dltre1 (1992) Star Trek Debt. or Honor • Chreaont., ff11tthea , Storv y HCCrav 
10968) 2001 Una odilea del Hn.aclo - Jeck Kl r bv v Archie Goodvin ( 19921 The Rav Bradburv chroniclH - WM 
C 1968) Dolt.a '9 • Carlo• Oiai6nOI (1993-19941 Hlt.chhU:e ra auide t o the Gal a.xv - Adau , Carnell v Leleloha 
{19'8 Out.or Snace - WM I, 1993, Korhont.H Petdidoa - unotto 
( 1968) Star Trek TOS eoaic book I ( 199S1 LU J:xtraa de Kederea - KHie rea 
(1972 l"iraado ~r uaac Alhlov • Fe rnando Fornandlu l, 1997 1 Hlchael Hoorcock'a Hultlvarae - Sl.-on1oa, Reeve v Ridm,av 
I 1974) Cody Starbuck • Hove.rd Chavkin 09971 Star Trek Hlrror Hirror - OOPalco, Baal e v v Hahbtedt. 
(1974 Pluh Gordon vertlce 1119971 Sta.nhlo Troo00ra - Ulla, Parente v Pabbrl 
(1974) La Guerra Int.erainable - Ha.rvano v Haldeaa..n 111998-20081 Estele • Ko.tvan v Buchet. 
11974) Tho Unkovna votlda ot aclence [let.ion ( 1998 ) Alien 11.u urrect.lon - Vance v Riaao 
11197S•200J) 81 v•aabundo de IOI Liaboa - Rlbeu v GOda.rd ( 1998 ) !l ! t.ernaut.• 4 1 1 •u ndo arreoent.ldo • SOlano Lo-i v Pol 
lt l 91S I Soace 1999 - Hlcola Cut.ti v John Stanton 1119981 Lost in soac• - HCDonald v Purcell 
( 19761 81 8 t ernauta Pa.rte 2 • HO OOltarheld v Solano •.hi.ooa 119981 The oc.. Ground uro - Dave Oibbona y An9ua Kckle 
(19761 Ufo •nd Ou.t.Ot' SDllCO - WM (1999-20071 11 8t.ei:-na11t.a 5 v 6 - WM 
( 19781 tQrvel Cla11ic1 - The f.lrat H41n in the Hoon 11999) HHVY Hnal 2000 - Ba.1taen ., Biale" 
19791 Alien Bl 89 PaHier o - Goo<htln v Si110naon 1999 I n..an S"ac• - WM 
( 1979) r..o, roblnaonH de la tiorta - A.ltonao Font. y Roger t.ecureux C 1999) The St.an Hv Doat.inet.lon - Kovord Cti...,kln ., Alfred Doner 
(1979) l?xterainador 17 -811-1 v Olonnu C2000 Puln ranta1t.lc - H°"a.rd Chavkin ., David Tlachaan 
(1979) FlHh Gordon VoU Vert.lee C 2001•2004) Hinlat.i:-v ot Snace - Warren Billa 
(1979) Star Trek La C.ludad In 11 Abhao lterno tot.onovola 2001-2004 Planet•• - KaJ,,;oto Yuki.aura 
(1979) TiM Naro - WM 12002 Sci Snv - HOench, Ouht!V y Pala.lot.ti 
(1980-1982) r:or• y 101 hibernauta1 • Fernando Fei:-nandez (2002) Tech Jacket - Robert. 11.l.tkaen v g J Su 
(1980) Klat.orlae de la Taborn• Galactic• - J H Bea v Ca.rloa Gianu 1200J) Orbiter - wa.rren 11111 v Collffn Doran 
(1980) Het.aaorohoah OdvHev • J P St.o..rlln {2004\ Keavv Ket.al Sci -Pi SDAllial - WM 
(1980) Space Patrol OUlclal Gulde - Stenhen Caldvell {2004) H41ttaclt.v 909 - ltano , Suh, Dabb v Lee 
(1981 Ataoatei:-e Coro - Ji• Ste renko l,20041 ocea.n - Na.rre n Bllia 
(1981) Ste.r Na.n - LQsbeao v Jntantlno (2005-2006 ) Serenity - JOH Whedon v Brett. aatt.heva 
1981 Saxxon - Daniel Torrea {20051 Co• e ntedo Z1talar - Atnlrl Carlo, OJ.Mnoa 
( 1982•200]) !l Herconarlo - Vicente aeorellH {ZOOS) Othervorld - JiMnez, Lannlno y Cox 
(1982) Dolte Su,,.rvlvientel del ouado • AHcnao Aanirl (2006-2007 1 Bat.tl eat.a.r Oalect.iu - WM 
(1982) Dreadat.ar Novel• oraUc• - JUI Starlin (2006•2011 \ Orbital - Svlvaln Runberg v Serge Pe ll4i 
( 19821 Loa • -<:HOidH HOCiado. - Paul Gillon 12006) Hlcronautaa - SCott Nharle v &tic HoUe Hanson 
C 19821 The Lona «-ot rov • Moebiu1 (2007) !clioH - Oun .. v Vaatra 
Cl 982 ) Hundo HUtant.e - Riche.rd Corban (2008) !nder•a G._ - Yoa t., Ferr"., D'AnUt.a 
111982) Hueva York AJlo cero • Barreiro v r:anot.t.o 12009-2010) Duck R""Orl nvn .. lt.e - Scott. beat.t." ., Carloa Ratael 
(198) ) 200 o de c • Fernando ternandu 12009) l"nition Cit.v • wa.rren !Ula 
(198J•l89S) Bl orlalcnero de l u eatr• lla• - AHon10 Pont I 2009) Siete Pr1a1oneroa - Ma thieu Oabella y Patrick Tandl ang 
(2010) Stu Nara Ylaiona - Ha.rr" H Abr&aa 
La t ematica espacial , que abarca l os emplazamientos que se situen fuera de 
la atm6sfera terrestre , es habitualmente desarrollada por los a utores, tanto 
de ciencia- ficci6n como de comic -books . Tematica recurren te y exitosa d esde 
los a no s ' 30s , potenciada por l a carrera espacial iniciada en los ' 50s , con 
ella se especula sobre las muchas posibilidades que tiene el ser huma no de 
colonizar ambientes para los que naturalme nte no ha s ido preparado . 
\\Dur technology is capable of extraordinary new ventures in space, one of which is the space city 
idea whic h Gerard O'Neill has described. That 's an extremely expensive undertaking, but it seems 
to me historically of the greatest significance. The engineering aspects of it as far as I can 
tell are per£ectly well worke d out by O'Neill study group. It is practical . " 254 
Entra en es ta sel ecci6n para el imagi nario del futuro de l proyecto 
arquitect6nico , todas las na ves y transpor tes inventados para realizar el 
viaje fuera del plane ta , as imi smo como todos los tipos de sateli tes y 
estaciones , artificiales o no , pero habitables . Tambien t odos los tipos de 
sistemas , planetas y planetoides construidos , y l os mundos galacticos de 
factoria tecnol6gica . 
254
carl Sagan. Tex to e xtraido de " Futuropolis , imposible cities of science fiction and fan tasy", de 
Robert Sheckley . Big O Publ ishing, London, UK, 1978 . Pag . 7 
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ARQUITECTURA DE CIENCIA-FICCION (Ill) 
Panta • ta r a undo• a ltarnati.-o• Colooia• oida Bubterr,ae•, Ciud• da• r • • 
( 1960 I Vnknovn "ocld• - W M (1937 ) ruturODlllia - Pollo• 
(1962 8ubuella - Jean Claude Porelt c 1947-19S0) wdrd science r antuv • WM 
11964-1989 1 Los n surnaos del tieaDO - Jean Claude rore•t v Paul 01llon c 1952) rantutic world• - WM 
C 190- 191' Cuando el coa.io •• a r t.• Bat.eban Mar oto 19S2 Weird Ta laa ot The fu t ur e - WM 
1972 Pir .. do oor t•aao Ml.ov - Fernando rernandea (19S5 ) Incr edible Science Uctlon - WM 
119141 The VnkO\lll• world• or •clen<::e t i<::tion - WM (1962 Ba rbarella - Jean Cla ude Poraat 
C 197S-2003) IL vana.bundo de loa Llabo• - Ribera v Codard (1964-1989) LO• nauf raaoa del tl--- - Jean Claude Poraat v Paul 0illon 
197S Aua<::h - HOtiblua (1976l Loaan•• run - Gerrv Conwav v Gooroa P•r•:1 
(19771 Hacronoaic:on - M.R. 0laar (2000 ) The A.rt of Ho trix - wachovaki Droa 
1971 -1996 DIN - Richard Corban 
(1971 ) Teodor• Sturaeon·• Mou Than Ku.an - Alex Mino v Dou Koenc:h 
111971) RanHrox - Liberatore v Taaburlnl COlonia • cidn Marin•, Ciudad•• 'I Hav• • 
(19 80 ) Kat..ornhoda Odvuev - J P Starlin 
111'80) 8a l...W - Phlllio. Orulllet. 111938-actualJ S"'irou et r anuaio - Ji'!,. rran'"'•ln, Fournie r at al 
(l9 t0-1982J lora v lo• hlbarnaut•• - Fernando Pernandea (1957 ) l&l anl,.... de l a Atlintida - BP Jacot.. 
(198 1 St.ar wau - t.oa.beao v l nhntino c 19S9 ) La hlatorla da Atlantia - El iabato 
(1982-2001) 11 t«tt"cena.rlo - Vi cente 1eC1rellH (1964 ) Vo"•"• to tho Bott.oa of tho Saa 
(1982 0t"aad1tar Novala nraUca • Ji• 8ta.rUn 196S) S x tnUn it.o - Bateban Haroto 
1982 ) Mundo Hut.ante - l\icha.rd Corben C 1965) undouea Aaant 
:(19 8l•l89Sl 11 orldonero da l H e1trella• - Alron• o ront. C 1969 ) The 1.a.nend Of Am•-•n - Oitfan, Pleainn " Swan 
1984 Pra oaentos de la lncicl ---'h delUca • Hiaelanxo Prado (1977 ) Han froa Atlantia - Kent.lo, Sutton v Trinidad 
11980 Kist.er x - Daton Kot.tar v Herna ndes broa C 1988 ) Aau--..n Snirit & rla•h - Hhhk in, Cohn , Proa .. n " Pacolla 
(1984) Sarran - Antonio Saaura v Jordl Dennet. c 1990 ) Cr6nlca a do Atlantia - Peter oavi• " Eataban Harot.o 
1984-1915 PaHd illu - AUon10 Asniri 111995 , •-•aMn Mo uno - David, Jarvinen v vanoat.• 
{1 985-19871 DC Schnee Uction - WM Cl999-2009) COldan Cltv - Pac .... •aur ., HaHln 
1985 Bl l!x tn.ordinado KUndo do Richard Corban 1999 Sci Tach - Choi, Pataraon, Bena, ., Ronla 
119861 &aatiUca Blu .. - OrlUo v our aux 12000) Ohoat In Tho Sholl 2 HanKachina Interface - Ka1-.me Shlrov 
f 19871 ln1avo1 da Ucci6n - Joan Dolx 
(1987 Loat. Plan.at - Bo H.....,t.on 
( 19U- 19901 Aro6n 11 Se.lva<\e - rernando rarnandu ~ nol09ia• d • l Teletr • n•port• 
(1990) Cr6ttlcH d e Atlantia - Pot.or Davia y lat.eban Karot.o 
1990 World Hit.bout Ind - JOJUe Oalano v John Hiooina j1964 ) Th• ouur t.i•lu - WM 
11991) tnvenclble - Alronao A1oiri (1964-1989 LOI nauf r a"O. del tie- - Jean Cla ude POl"eat " Paul Olllon 
11992 8rUuel1 l•• cudad•• 01cura• - schuitt.an " PHt.a r a (1967) Valfrian.1 anent• oanacio-t----rel - Chriat.in " Htai•r•• 
1992 The l\av Bradburv Chronicl•• - WM I 1 1968 , Star Trek 1'0S coa.ic book a 
11993-UU) Hit.chhl kau ouida to the 0el•JtV - Ad ... , Carn•ll v Leialoha {1971- 1996 DBN - Richard Corban 
11993 Horlaont.aa Pardido1 - lanotto C 1979 Star Tl"lk La ciudad En £1 Abla.o Bterno rotonov•l• 
1994l Loa 1Wndoa do Aldebaran - l\oaa lUoau ifl979l TiM WUD - WM 
11997) Michael KOOrcock '• Kultlvora o • SiJlonaon, RHva v Rid,..,•" c 1980) Niat.orioa da l o Taborn.a Oolact!co - J H Baa .. Carlo,; OiMnn 
1998-2008 latela - Horvan v 8uchat. {1987) Tl~- Caro - WM 
(1999) the Stan Kv DHtlnatloo - Hovard Chtovkin v Al trad Boat.er (1990 ) Tiaa Maateu - wa una, Shiner , Thibert y Marian 
(2000) 11 arto do Vicente sear•ll•• 1992 Star Trek Debt o f Honor - Clareaont, Hu"h•• • Storv " KoCraw 
2000) LI. co,a Pet"dida - Shaun Tan 11997) Hlcbaal Koorcock'• Hultivar• a - SiJloo•on, Reeve v JUdavav 
120001 8te"--•nk - Chria Dacbalo v J oo JCollv 1997 Star Trek Mirror Hirror - DaPalco, Da .. l• " Hahlatadt 
(2003) Kiat.orio• da un Aloainato - Hall Oai• -ln 1998) El Zternauta 4 El • undo arre,...ntido - solano · --- a v Pol 
(2004 Hoavv MOUL Soi-Pl Snaolal - WM 1120021 sci snv - HOOnch, Gulacv v Pal• iot.ti 
(200S l Aeon Plux - Hike JCennadv v TiJlot.hv Creo n ll {2006 Hlcrcnauta• - SC-ott Nharla " llrlc Wolfe Hanaon 
( ZOOS·) Otharvorld • J1-n.a1 , i..nnlna v Cox 
120051 CaMntario l'!et.alar - Asoiri v Carl o• 0i .. noa 
(2006) o aiaer MH+ 
(2009 J Hbt ar X Condaanad - Doan Kotter 
120101 lt.u "u• Viaion• - Har rv N Abraau 
La fantasia y la ciencia-ficci6n fueron tematicas unidas en el "boom del 
comic adulto de Espana" , que hicieron trascender a los comic-books e n algo 
masque un divertimento para ninos y adolescentes en los anos ' 70s y ' 80s , y 
que gener6 toda una nueva vertiente creativa en base al dibujo de ambientes 
y escenarios imaginados donde se desarrollaban las historias . 
Lo que "arquitect6nicamente" que se propone en los comic-books representa 
miradas dinamicas y abiertas hacia mundos oniricos e imaginados , donde puede 
o no existir tecnologia , pero queen definitiva no es mas importante a nivel 
visual que una estetica creativa y evocadora , fue ra de la normalidad 
tradicional de la realidad . 
Se colonizan ambientes subterraneos o submarinos , haciendo que los mitos y 
la imagineria a ntigua genere formas muchas veces organicas, fluidas e 
ingravidas , aunque es ten e n un entorno de presi6n fisica . Para acceder a 
estos mundos , muchas veces las tecnologias se disuelven hacia una 
teleportaci6n instantanea , quizas uno de los reales imposibles de la 
ciencia-ficci6n mas ansiado por el lector popular , y que vale la pena 
estudiar desde el punto de vista arquitect6nico . 
"Ul t imate Ci t y i s the inst antan eous interconnect i on wi t hin yourself of all p o int s and t ime s in t he 
univ erse . Everything i s equi-dist an t a nd equi -available , and i t i s all inside t h e c i t y l imi ts . Yo u 
c an s t ep out o f y our door and i n to Ming China, or Hawaii in the l ast cen t ury, or Aldebaran 
y esterday, or Mars a t h ou s and y e ars ago . Wher ever you go , you will s e e the familiar faces of the 
oth e r inhabitants of the universe. Whatever y ou d o will be useful work, since in Ul t imate City 
everyth ing h as to b e done . " 255 
255 Robert Sheckle y . Tex to e x traido de " f uturopolis , imposible cities of science fiction and 
fantasy". Big o Publishing , London , UK , 1978 . Pag . 7 
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ARQUITECTURA DE CIENCIA-FICCl6N (IV) 
Mundo• r Ser• • Sstrat•rre• tr•• 
C1947-19SOI Weird science r antan - VI/AA {1993-1994) Hi tchhi klu auid• to the OalnY - Ma.u, Carne ll v IAialoha 
C 19$1) Soaco Detective I 1995-2002) suoer-.an VI Alie ns • Ju.r 9 on1 y llovlan 
c 19$2) rantHtic World• - VI/AA ( 199S) Heon con11il Evanaelion - Yo1hiyuki Sadaaoto 
C19S2) Weird TalH of The future - VI/AA Jl997) Neon C.nHil lvangelion . Novtvoe Artbook 
(l9SSI Incredible science fiction - VI/AA C19971 Star Trek Mirror Mirror - DIIPalco, a&glov v Hahhtedt 
{19551 Clauic1 Illuatrated n.124 Nar of the World• jl9971 Stauhlo Tr"""""n - Ellh, Pue nte v Fabbri 
{ 19561 Out of thb World - VI/AA ( 1991·20081 l1t e la - Kornn v Duchot 
( 1957-1959} 1U Eternauta Parte 1 - R O OHt erheld y Solano L6pH (19911 Alien RHu.r roctlon • vane, v 11.1110 
(19601 Unk.t1own world• - VI/AA (1998) Bl Eternauta 4 1 1 aundo arreoentido - Solano , .,....., v Pol 
(1960-1969) Jeff Ravke - Svdnev Jordan 0991) Lost in Soac• - McDonald v Purcell 
(19621 aarba.rella - Jean Claude rorHt (19911 The DOM' Ground tero - Dav• Gibbon• V AIICNA Mckie 
(1964) Th• Outer Li.nits - VI/AA ( 1999-2001) TOD 10 • Al an Noor• v Gone Ha 
(1964-1989) Los naufrano1 dol ti•--- - Jean Claude PorHt v Paul OUlon I 1999-2007) £1 Eternauta 5 v 6 - VI/AA 
(1965-1976) Cuando e l coaic u art• Es t eban Haroto 111999) Haavv Natal 2000 - IHtun v Dhlev 
(1967) Val6r ian1 anento 01nacio-to---ral - Chrhtin v K6&ilre1 I 1999) OPen Soace - VI/AA 
19'8 ) Delta 99 - Carlos OiMnet I 19991 Sci Tech • Choi, Paterson, Ben•• v R,aqla 
19681 Star Trek TOS coaic books 120021 U:- - TDC TOIIU Lavric v Hubert 
(1972} Pi r-.ado nnr Isaac Aai.:w - Fernando Fernando& (2002) Sci Spy • Koench, Oulacv " Pelaiotti 
(197JJ Worlds Unk.novn - VVM 120021 Tech J acket - RObart Kirlou.n v £ J su 
0974) Codv Starbuck - Howard Che kin C200JJ Orbiter - Harre n lllia., CollH n Doran 
ltl974' PlHh Gordon vartic• ( 2004) Heavv Metal Sci•Pi Soecial - VI/AA 
(1974 ) The Unkovn1 vorld1 o f 1cience fiction (2004) Kaaacitv 909 - ,Cana, Suh, Oabb y Lee 
ln975-200JI El vaaabundo de lo. Litlbol - Ribera v GOdard ( 2004 J ocean - warren Bllh 
{ 197$) soace 1999 - Nicola Cutt! y John Stanton (2005) c ... nt• rio l1t0lar • ,-.aniri y Carlo. Oi.Mnet 
(197fii) Ill Bt ernauta Pa.rte 2 - HO OHterheld v Solano ,,.__a (200$ ) Other vorld - Jiaan11, w.nnina v Cox 
C 197fii ) Ufo and Outer SDaC• - VVAA C20061 Hicronautas - Scott Wher h v Bric Nolfe Han1on 
Cl978-199fii) OEN - Richard Corbin l 2007} £CUM• • Oaana.a v Vas t r a 
(1978 ) Kuvel Clauic1 - Tb• tint Hen in tbo Hoon 12010, Stu Mara ViliODI - Harrv H Abr ... 
:09791 Alien El 3q Puaioro - GOOdvin v Si110n1on 
{1979) Plash cordon vol2 vertlco 
(1979) TiN M•.rD - VVAA 1•- CbilhacioDH h rdida• 
111910- 1912) tor• v 101 hibernautu - Fernando Fernande& 
(1 980) Uiltoriu d e la Taberne Galactic• - J H Bea., Carlo. Ci.Nnu (19571 Bl enl ....... de la AtUntida - I P J acobs 
(1980J Katuoroho1il ()duuev - J P Sterlin C2008 1 1 1 1antuario de Gondvana - Yves Sent• v Andr4i Julllard 
1981 Star Mar• - · __ ._ __ o v Infantino 119591 La hiltoda do Atlantis - 11 1abato 
(1982) Dlllt • Su...,rvivie ntH d e l naudo - Alfonso A.aniri (1964-19891 Los naurraqo1 d e l t i- - J ean Claude Pore1t" Paul Gillon 
1982 Dreadlta.r uovola nraUca • Jia Starlin 11969) The lA<land Of ACNaaan - Gl tron, Floainn " S\l&.n 
( 19112 Hundo Kutante - 1tichard COrben ( 1977) Hao froa Atlantil - Hant lo, Sutton ., Trinidad 
(19!141 Dune - Macchio v Sienkovic1 (19791 Ch•......,lrou - Joronaton 
(1914) ,ra..-ntOI de la EnciClbt>Adia d alfica - Higelanxo Prado (1988) A<N&MI\ soirit , PlUh • Hh hkin, Cohn, Prffun v Pace lla 
C 1914 ) Skin - Alan Koor• ( 1990 Cr6nicu de Atlantis - Pe t er Oavil v E1teban Haroto 
( 1'84-1915 ) Peudillas - Alfon•o Aaniri 
119IS•l9!17J DC science Uction - VVAA 
( 19115) Bl Bxtraordinario Mundo de Richard Corbon aulidad Virtual 
(191161 Robotech C.n11h - Baron, VOkH v stoacv 
(198'} Shocking PuturH - Alan HOOre (1919) Oho.t In Th• Shall - Haaa.aun• Shi rov 
{ 1987} Lost Planet - Bo H•-ton c 1997) Noon Gene1h lvanqelion - Nevtvne A.rt.book 
{1988- 1990) >.ra6n £1 Sa l va1e - rarnando Pornando2 12000) Ohoat In Tho Sh•ll 2 HanHachlna I ntorflce - Huaauno Shirov 
{ 1988 I Plash Gordon DC Coale• - Juraan• y Pa t t e non (20001 'Tho Art ot Matrix - Machowski Bros 
(1990) tMaoria1 TOSIO l - Katsuhiro Otc.o 120021 Hagie Hord• - Alan Koore . cbr 
11991) Orion - N•1aaun• Sbirov l200J) Hua.an-Error Pr ocaaaor LS • Huuruna Shirov 
(19911 Th• Thing Pro. Anot her Wodd • Chuck Ptarrer u John Hi,. .. 1111 (200fiiJ Tron - Walke r, JonH y De Ha.rtinh 
(1992) Star Trek Dllbt of Honor - Clareaont, Hu hH , Storv y McCray (2008) Ender"• OUMI - Yost, Perrv v O"Anlat• 
( 1992) The Rau Dradburv Chronicle• - VVM 
La especulaci6n sobre nuevas 
extraterrestres puede ser un 
prospectivas en la metodologia 
formas de habitar en base a mundos y seres 
ejercicio creativo con posibles aplicaciones 
del proyecto arquitect6nico . 
La tecnologia actual ya posibilita las nuevas "antropometrias " del 
indiv iduo ; lo puede , por ejemplo , dotar de extremida des " e xtra s ", de tipo 
virtual a traves de software y tecnologias de comunicaci on , o incluso 
fisico , a traves de la cibernetica y la rob6tica, lo que no es muy diferente 
de muchas representaciones de seres e x traterrestres en los comic-books . 
"Science Fiction art ( ... ) is more than "the thing that illustrates sci ence fiction" ; it 's about 
turning the mind'eyes on t he world and letting it take you places that you think can barely be 
imagined . Thankfully, t here are dreamers out there who can imagine the most exotic dream of all; 
who see not only this world, but what t his world could be, and can turn that spark of an idea i n 
t heir mind's ey e into reality, whether it 's in the s hape of a toy, or an image on paper, digital 
canvas , or celluloid . " 256 
Obligandose a un esfuerzo resolutivo a nivel visual , los autores de comics 
son los unicos que e xploran sobre las funci ones y usos arquitect6nicos que 
determinados conceptos tendrian e n un mundo no tradicional, partiendo por 
ejemplo de la alteraci6n que a nivel galactico sufre la gravedad y sus 
constantes planetarias , o las interrogantes que p lantea un ambiente sin fase 
nocturna o donde e xisten conceptualmente otros estados de la materia . 
256
steve Holland . Te xto e xtraido de " Sci- Fi Art , A graphic h istory" . Harper Collins Publishers , New 
York , EEUU, 2009 . Pag . 11 
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ARQUITECTURA DE CIENCIA-FICCl6N (V) 
Uaher • o• de l oa Superb,r oea 
(1938 ) Aetion Coale• - WM. 111999-2002' Toeorrov Storie• - Alan Hoore 
(1939 ) Pantu tic Coaica - VYAA (1 9991 sci Tech - Chol, Pe t e rson, Benes " Ro,.la 
(1941) Norld'a PinHt Coale• • VYAA. { 1999) Suoer .. n PH on la Tiorra - Ale x ROIi 
( 19691 The Leaand Of Anuaun - Girten, Ple• ina v SYan 120001 Shau• !l oode r do la e s rw1ranu - Alo,c Jtou 
(19'17 ) Han froa Atlantia - MaAtlo, Sutton y Trinidad (2001) Bataan • 21 UOCH O d,tl saftor de la nocho Prank Hiller 
( 1978 ) "'quina Vital - Jack »c1rby 2001 Joker tho l a1t i.auah - Dixon, saattv, Mood• " • • """ 
( 1979) La Hh torla d a Super.an - J avier Coaa (2001) wonder woaan U ! aniri tu de la Verd ad - AlH RoH 
( 198 2 ) Arion Lord of Atlantis - Paul 11:u00erbera v Jan Ouunea.a (2002) JI.A Haven The Broken Citv - Nicolaus, Schus ter v Olive tti 
(1982-UIS) flxtusuoerheroH EdiclonH Forua - WM. (2002) Enciclooedia Harvel 
( 198 3-198S) The rutu.rilna - oave Cockrw. l,2003-200t1 wanted - HArk Mi llar v J.C. JonH 
(1980 Hlcronauu The nov voyagH - Ptter Gllllt y Kellev JonH (2003-200•) 1602 - Nall Gai.un y Andv Krubart 
1111, 1 t'he Watchaen - Alan Moore v Dave Gibbons 2003) Mtro Citv Heroes locale s - Buziak, Andon on " RoH 
(1987 ) Roa e xce ldor S - Bill u.ntlo y Sal Busceaa (2003) JLA Libertad v Juaticia - Al ex Rou 
(1987 ) Norld o f Jtrypton - John Bvrne v Hike Hlanola (2003) Harvel Enclclooedia • Soidorun 
(1988 ) Aauaaan Soirlt &. FlHh - Hlabkin, Cohn, Frff&an y Pac e lla (2003) suoerun dia del Juicio - Dan Jur9toa 
(1988 ) Bataan La bro.a asH lna - Moore, Bollard y Hi99lna (2003) superun KOtr-li• - Chuck Aus t en y Danlje l :t:uelj 
(1988 ) Supeaa.n world of Hetropoli• - ByrBO, Giorda.no y HCLaughlin (200t) Aatro Citv A Viaitora Guida - Buliak, Anderaon v Ron 
(1989-199•1 Nhat If, .. 1 • VYAA. {2004) Terra Obacura - Alan Moore v Pete r H,.,,an 
(1990 ) Tille Hat ten - wavne , Shiner, Thibert y Harun (2004-2010) b Ka.china - Br i an Vaunhan " Tonu Karell 
(1992) Gr.on Lantern - Ganthat• • Tale Larrv Bive n y John Bvrne (200t -200S) 1ha Official Handbook of tho Harvel Unive rH 
(19921 Incredible Hulk - P\lture 1.oed.-ct - Pe ter O&via y Gaorae HrH 12005-200,, 1602 Hav World - Pak, Tocchlni v HoralH 
{1992) La .utt:te de 1uperu n - Juraana, Ordvav e t al {2005- 20061 WIIDDn X - Prank Tier1 v Bart Sean 
(1993-1996) X-Kea 2099 - John Moore y Ron Lia (2005-2007) Juatico - Ale x P.ou e t al 
(1993> Golden Aae Greats - WAA 12005-2008) All Star su.,.raan - crant HOrrlaon ., Prank OUl t.olv 
( 1994) Loa 4 f'ant,aticoa - Toa DeFalco v Paul Rvan lf20051 Batun Brokon Citv - Bria n Auare llo v Eduardo Rluo 
( 1994) Hew Titans Annual 110 !laavorlda - Wolfaan v si..onaon (2005) BatJUn cue rra contra el crlaon - Alex Rou 
{19941 suoer-aan Hundoa an Coliaion - si.aonaon, Batista v Faber (2005) Caotaln Vniverae - Faerber e t al 
( 199t) Tale• of Suapenae Hoabre • v H6m•1naa - Robi nson v He.ttlell {2005) Citv of heroes - Wald v tlaJ:ayaaa 
(1995-2002) Sui>en.-n vs Alie n• - J urqena y Novlan (2005) 'fnn 10 The Ponv Kinan - Alan Hoore~ne Ha 
(1995> AQ\laaan Allo Uno - oavi d, Ja.rvino n v vancata 1200,-20011 1602 Fantutl ck Pour - O&div, Al be " Li veaau 
11996) DC coaica va Harve l - VVM. {2006 ) The Ha.rve l Zncvo l ........ di a 
1199,) Horou Reborn Ironu.n - Lobdell y Lee (2008) DC rncvc l ....-ia - DJt 
(1996-1997) Jack ,arb · • Fourtb world {20081 Proiect Superpover • Alu Jtou v Jia 11:rueger 
( 1996) Kinadoa Ccae - Alex ROH v KAr k Wa id (2009-2010) 1602 solde r - Han - Pa rke r v Roaanu 
( 1996) Underworld HundO crW nal - Hark Waid Y Hovar d Por ur 20091 Advantur•• Coale• - Geoff Jon,, v rranciu Han1,,u1 
( 1998-2009) Planatarv - Warren !llia v John Ca• H dav (2009) Batun en Ba.rcelona • Harli: Wa.id" oie"o Olao• 
( 1998) !laavor ld• finaat s uoer GLl y batairl - lt• H l, Halev v si-ons (2009) Harve l Coale• 70th Anniven•~ - WM. 
{1998) Suoer-aan Mundo ain futuro - SUIOnson, BoGdanove v Janke !t20ll ) Data.an Ga.te a of Gothu - Snvda.r, Hiaa in• v HcCuthv 
(1999-2001) TOl"l 10 - Alan Hoon v Geno HA 
Los supe rhe r oes son un genero i ndependien te y s ignificativo dentro de los 
comic - books , que da p i e a una de l as vertientes mAs i maginativas de l arte 
secuenc i al , por l a que han pa s ado di fere ntes autores a lo largo de la 
histor ia , l o que han c r eado , modif i cado y r e i nventado personajes y l os 
a mbie n t es e n los q ue se des envue lve n. 
Uno de los hechos notables del gene r o e s l a c a pacidad de situarse e n la 
realidad actual , a unque sea ficci6n . Se representa la ciudad de hoy, asi 
como e n a n tano se r e pre s e nta ba la ciudad de aquella epoca . Los lectores 
reconocen e identifican la diegetica de la histori a como l a mi sma q ue ellos 
vive n , aceptando la difer e ncia queen e l comic e xisten los s uperheroes . 
Se podria decir e n c i erta manera que , en su con jun to , todos los comics de 
s uperheroes confo rma n un c a tAlogo seriado y per iodico sob re repo rtajes 
v isuales de las grandes ciudades (esto es i mpor tante , ge neralmente estAn 
orien tadas a 11 concep to de "metropo l is"), s u esp aci o p6bli co , los usuarios 
y s u desarrollo formal y urbano a traves de la historia . 
Hace medio siglo, los superheroes y villanos del mundo del c6mic poseian superpoderes que hoy la 
ciencia no solo explica, sino que tambi6n recrea: Iron.man y a existe, crear vida, como hizo Reed 
Richard, de los 4 fantasticos, ya se ha hecho y poblar el desierto, como lograba La Cosa del 
Pantano, es una real idad tambi6n. " 257 
Este estudio propone l a necesidad de efectuar metodol6gicame nte una serie de 
estudios sobr e las pot e nc i a l i dades de l a representacion urbana en los comics 
de s uperheroes ; estudi o que a priori se in t uye puede de r i va r por un lado en 
una seri e de nuevas herr amientas e n la proyeccion c ontemporAnea de la 
c iudad, asi por o t ro lado como transformarse en una p lataforma me todologica 
para utilizar el comic como un med io de comunicacion masivo para la ciudad, 
transmitiendo las inte nciones de determina do planeamiento o diseno . La 
respuesta por parte de l habitante es r ec i b i da principalme n te a traves d e su 
l ec t ura . 
257
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ARQUITECTURA DE CIENCIA-FICCl6N {VI) 
C 1949) Hatroooli• - O•aau Teiuka f1916) r.oaan· a run - Gorrv Conw• ·" Geo r • Pf r•a 
(1963 The J o t 1on1 - Hanna-Bar~.ra (l9115) Ufo and Out.or 8oaco - VVM 
(196 H v.i,r1an1 aaent• 1101cio.te-r1L - Chriatln Y H,aure a 111911-2009) Jud..,• Dredd - John W'a"n• r "Carlo, ll'"'Ue rra 
(1971-2009) Jud<:1• oredd - Jobn Waoner y Carlo• Zrcrue rra I 191') Allen £1 80 P&11i 1ro - GoodVin " Sl110n1on 
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Existen comic-books de una c i encia- ficcion ambi entada r igurosame nte e n la 
tecnolog ia , que e s d i sena d a como componente permanente de todas las 
actividade s , a mbientes y meme ntos de la sociedad . Surgen l as megametropolis , 
megalopolis y megaestructuras condensadas donde habita e l hombre de l futu r e , 
en una ciudad hecha de mater ial tecnologico e n todas s us escalas . 
Estas visiones tecnocraticas o tecnoutopicas son pro fus as e n l os c omics , y 
o f r ecen posibilida de s par a e l desarr o llo de l imagina r io visual creative de 
la a r quitectura , o frec i e ndo opciones a como se pod ria lle var a cabo una 
e volucion fo rmal e n la i ncorporacion de la tecnologia en todos los nive l es 
de la r eal idad d i a r ia . 
"The megastructure represented a new variation on the search for order that has characterized the 
entire history of urban thinking. No longer sprawling or various in its form, t he city of the 
future would be remarkably neat, compact and mechanistic. ( ... ) The city, in effect, replaces the 
environment, or substitutes for it. The hostility of any given environment - the desert, or outer 
space- to human habitation is immaterial . Humans will simply put a single huge machine into itM258 
Mucho antes que los estudios sociologicos sobre el tema , los autores de 
cie nc i a - f i cci on se preguntaban sobre formas de i nter acci o n entre una 
i ntelige ncia artifici a l y una huma na , y sobre como u n humane reacciona ria e n 
un mundo pob lado por robots . Hoy e n d ia , s uperada esa etapa , l a c iencia 
vuelve a mirar hacia atras , cua ndo los mi smos au t ores se p r e gun t a b a n sobre 
q ue pensaria un robot de su re l aci o n con los seres huma nos . 
258 Text o e xtraido de " Yesterday' s Tomorrows . Past v isions o f the american f ut ure " , de J o seph Corn 
y Brian Ho rrigan . Summit Books , New Yo rk, EEUU , 1984. Pag . 54 
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1 5 .- CONCLUSIONES Y PROPUESTAS . 
Una vez analizados y estudiados una gran cantidad de aspectos conceptuales , 
historicos , formales y disciplinares acerca del lenguaje de los comic books , 
se pretende hacer algunos esbozos y ensayos sobre la interaccion actual 
e ntre Arquitectura y comic- books , ademas de detectar y evidenciar el 
potencial de u t ilidad de estos conocimientos de los comics en una aplicacion 
sobre la disciplina y el arquitectonica , especialmente en todo lo que puede 
hacer referencia al proyect o de arquitectura . 
"La presBncia de l 'Arquitectura en el cdmic, t8 la gran virtut de fer versemblant la histdria, 
sigui quina sigui 1'8poca en que s ' ambienta la narraci6. AixO es degut principalment al seu gran 
poder d'evocaci6, a i xi com al rigor i precisi6 qua en molts casos acompanyen la il · l ustraci6." 259 
Como segunda intencion , comp lementaria a esta temat ica y estudiada en 
profundi dad en otros casos de esta tesis , esta el analisis sobre las 
caracteristi cas que puede aportar a este binomio (arquitectura+c6mics ) la 
i n t r oduccion de la ciencia-ficci6n como disciplina catalizadora de la 
imagineria para la innovacion de la tematica proyectual , que intentaria 
e nglobar y diferenciar l as caracteristicas del va nguardismo y de las teorias 
e xperimentales en arquitectura en su adapt acion al lenguaje de los comics . 
Se parte de la base que , dentro de aquellas man ifestaciones cercanas a lo 
teorico y e xperimental en la arqui tectura , e xis te un lenguaj e especif ico , 
dentro del leng uaje de los comics , en el que se podrian transmitir (todas ) 
las intenciones de un proyecto de arquitectura . Desde un pun to de vista 
sobre el significado de l a Arquitectura , se podria decir que las 
nintenciones" conceptualizadas e imaginadas por su autor ya son en realidad 
dentro de su cabeza nArquitectura", y que la construccion real es solamente , 
y hasta ahora , una de las mejores maneras que existen de ncomunicar" 
arquitectura , a traves de la consolidacion fisica y su experiencia 
habitable y sensible . 
"El dibuixant de c6mic representa alld visual en el seu grau mAxim de llibertat. Una sola persona 
davant d'un paper en blanc pot crear qualsevol univers. Mes enllA nomes hi ha la literatura, pero 
en ella s'abandona el caracter visual, o la visualitzaci6 del text es quelcom que aporta mes aviat 
el l e ctor. " 260 
Arquitectos como Yona Friedman , Cerdirc Price , Archigram, o Lebbeus Woods 
reclaman la posibilidad de que un proyecto esta acabado como manifestacion 
a rquitectonica cuando e l proceso de creacion y representacion esta dado por 
terminado por parte del a r quitecto . Igualmente , estos mismos a utores junto a 
otros teoricos y vanguardistas , p l antean la pos i bilidad de que un nmensaje 
arquitectonico" tambie n podria s e r considerado como Arqui tectura . 
"Aqui s'obren mUltiples possibilitats: el disseny d'un ambient propi, la recreaci6 d'un espai 
existent , la interpretaci6 d'un lloc del passat , Els matisos s6n al mateix temps varia t s: des de 
breus rec olzaments grit.fies, a con struccions minucioses en les qu8 els personatges passen a un 
segon pla . D'elaboracions molt fidels a si.mplificacions mes o meny s ingBnues que nom8s pretenen 
l 'ef icAcia de la narraci 6 . " 261 
259 Jesus L6pe z-Araquist a n y Jose Migue l Le6n Pablo , Tex t o e x traido del folleti n de l a e xposi ci6n 
"L' Arqu itectura i e l C6mic" , del Colegio de Arquitectos de Andorra e n la Massana C6mic, COAA , 
Andorra , 2001 . Pig . 51 
260 J esus L6pez-Araquistan y Jose Migue l Le6n Pabl o , Texto extraido del folleti n de la e xposici6n 
"L' Arquitectura i e l C6mic", del Coleg io de Arqu i tectos de Andorra e n la Massana C6mic, COAA , 
Andorra , 2001 . Pag . 37 
261 Jesus L6pez-Araquistan y Jose Migue l Le6n Pablo , Texto extraido del folleti n de l a e xposici6n 
"L' Arqu itectura i e l C6mic", de l Col egio de Arquitectos de Andorra en la Massana C6mic, COAA, 
Andorra , 2001 . Pag . 37 
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La versatilidad de los comics es amplia , desde su forma marrativa , hasta l a 
posibilidad visual que ofrece su elemento principal, la secuencia grafica . 
En las etapas {creativas o no ) del proceso arquitectonico , la secuencia es 
tambien un elemento importante para estructurar la manifestacion de la obra . 
Aunque generalmente se entiende esta secuencia como inherente a cualquier 
proceso a lo largo de un instante de tiempo , y no se le otorga mas 
importancia que la de encadenar mementos en consecusion de un final 
edificado , muchas veces esta caracteristica secuencial es parte conceptual 
del significado arquitectonico , otorgandosele diferentes utilidades y puntos 
de inflexion dentro de la actividad proyectual . 
A continuacion se detalla en una tabla un estudio que detalla componentes 
internos de algunas etapas tradicionalmente incluidas dentro del proceso 
arquitectonico , que se relacionan secuenci a l mente a lo largo del tiempo . 
SECUENCIAS INVOLUCRAOAS OENTRO DEL PROYECTO 0£ ARQUITECTURA 
"Se aprende major un proceso cuando viene envuelto en un "paquete" interesante ... Una historia, por 
ejemplo ( ... ) Las historias que pretenden i.mpartir una enseiianza suelen centrarse en el proceso. Las 
tecnicas se aprenden por medio de la imi taci6n. " 262 
La necesidad de involucrar caracteres y personajes dentro de la mayoria de 
los relates secuenciales graficos , que es fundamen tal para poder transmitir 
los conceptos asociados , tambien es una necesidad proyectual e n 
Arquitectura , lo que puede facilitar las relaciones entre ambas disciplinas . 
Es decir , si se quiere " comunicarn arquitectura mediante el lenguaje de los 
comics , generalmente es preferible hacerlo a traves del desarrol lo una 
historia , que involucre tanto el edificio que se quiere representar , como al 
usuario , los habitantes y su uso a traves del tiempo . La arquitectura es 
secuencial , yen su explicacion temporal usuaria tambien . 
"Aquesta form.a de representaci6 que es basa en la consideraci6 de l'espai interior com quelcom 
d'il·li.mitat, en el qua una refer8ncia de l'ext erior su~ gereix no nomes els seus propis limits, 
sin6 la continuitat de l'acci6 mes enll.:i de la mateixa ." 63 
Una de las afirmaciones que con mayor premura se podria hacer de una posible 
relacion y fusion entre los comics y la arquitectura , seria la necesidad de 
contar, dentro del proceso teorico- proyectual , con informacion {imaginada , 
proyectada por el arquitecto ) sobre el uso del edificio , y como percibirian 
el proyecto los usuarios , ficticios o reales . Mientras mayor sea la 
informacion que se pueda representar a traves de un comic sobre los proceso 
involucrados en un proyecto arquitectonico , mayor es la posibilida d de 
evitar el constructo para transmitir los conceptos teoricos asociados , pues 
mas completa es la "historian asociada a la idea . 
262 Te xto extraido de '' La narraci6n grlifica", de Will Eisner . Norma Editorial , Barcelona , Espana, 
2 4 1998 . Pag . 
263 Jesus L6pez-Araquistan y Jose Migue l Le6n Pabl o , Texto extraido del folletin de la exposici6n 
"L' Arquitectura i el C6mic" , del Colegio de Arquitectos de Andorra en l a Massana C6mic , COAA, 
Andorra , 2001 . Pag . 51 
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15 . 1 . 1 . - Narrativa espacio- temporal 
Este estudio , sin cuestionar la orientacion de la disciplina arquitectonica 
contempo r anea , en una de sus hipotesis sobre la conexion entre arquitectura 
y comics , plantea la posibilidad teorica de que exista un tipo de 
"arquitectura" intangible , inmaterial , que es disociativa frente al edificio 
fisico , y que es "construido" solamente en base a todas las intenciones del 
proyecto, y a las m6ltples informaciones que el autor pueda ofrecer sobre 
las caracteristicas sensoriales , no sensoriales (sensibles , emocionales ) y 
en cierto grado hermeneuticas del diseno proyectual que se quiere (o no) 
llevar a su realizacion . 
"The book discusses the pressures on Architecture and t he architectural p r ofession to respectively 
be a solid matter and solid practice, and considers concepts that align Architecture with the 
inmaterial, such as the superiority of ideas over matter, command 0£ drawing, and design 0£ spaces 
and s urfaces . ( ... ) Advocates an Architecture that fuses the inmaterial and the material, and 
considers its consequences, challenging preconceptions about Architecture, its practice, purpose, 
matter and use" 264 
Es esta una concepcion de una arquitectura-narrada , que puede ser " habitada" 
cuando se crea (o construye ) y transmite (a traves del dial ogo autor-
espectador) el "mensaje arquitectonico". El acto mismo de la " narracion" del 
proyecto , se entiende entonces como una verdadera ejecucion arquitectonica . 
La tipologia diegetica de esta "historia" puede estar constituida por 
palabras , graficos , p l anos , visuales , o cualquier forma de representacion o 
metafora que logre evocar en el receptor las ideas y conceptos del emisor 
(arquitecto), siempre y cuando aumenten o complementen el discurso . 
La principal f inalidad de este tipo de "arquitectura-mensaje", tal y como 
entre los anos ' 50s y ' 70s postulaban mundialmente dentro de sus manifiestos 
disciplinarios (textos escritos apoya dos gra fica me nte) , a rqui tectos c omo e l 
e stadounidense R. Buckminster Fuller , el britanico Cedric Price , e l h6ngaro 
Yona Friedman , o el grupo bri tanico Archigra m, o ma s adelante los 
esta dounidens es AntFarm o Johan Va n Le nge n , pa r a a caba r e n Re m Kool hass , 
He rzog y De Me uron o Bjarke Ingels , queen base a una publicacion editorial , 
e n for mato (muc has ve c es sol o simula do) de comics o narrat iva grafica , es 
lograr una " transmi s ion masiva" de este mensaj e ; de l o s concep t os e i de a s 
que conforma n (o con f ormari an) el proyecto . 
La " narracion arquitectonica ", e s una his toria espaci o - temporal a rgume ntada 
mas alla de la concrecion 6nica de un e di f icio . Pretende e n ba s e a la 
secue ncia grafica e ducar , crear y e xpandir una " espacia lidad c onceptua l " , 
f ormas e ide as que se podria n lle ga r a "me sur a r " dime nsional mente e n el 
n6me r o de personas que puedan "habita r" (leer , v isua l i zar y comprende r) 
e s t os me nsa j es . 
"Just as experimental little magazines drove the historical avant -garde in the 1920s, the 1960s 
and 1970s saw a rebirth and transformation of t he little magazine that launched a whole spectrum 
of radical practices. ( ... ) These publications were not simply representing architecture but were 
sites of architec tural production in t hei r own right, challenging building as the primary locus 0£ 
experimentation and debate. 11 26~ 
264 Tex t o e xtraido de " Immaterial Arch itecture" , de Jonathan Hill . Rou tledge , New Yor k, EEUU, 
2006 . Pr6logo 
265 Texto e x traido de "Clip, Stamp, fold . The radical architecture of Little magazi nes 196x to 
197x", d e Beatriz Col omina y Cra ig Buckley . Actar , Barcel o na , Espana , 2010 . Pag . 8 
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Estos ejemplos y autores (fuera de la finalidad constructiva ) demuestran la 
evidente y necesaria tendencia visual que un mensaje arquitectonico debe 
ofrecer a un espectador para transmitir intenciones espaciales , temporales o 
usuarias , sin dejar de lado las ventajas de la palabra escrita . Y ante la 
pregunta sobre un " lugar" fisico o imaginario , que pueda servir como 
emplazamiento a proyectos arquitectonicos "mensaje", estos ejemplos orientan 
la desicion de proponer como lugar contemporaneo especifico , dentro del 
mundo impreso, al lenguaje de los Comic-books , por su carga doble resultante 
de la fusion de la imagen con el texto . 
"La segunda mitad del sigl.o XX ha sufrido un cambio en cuanto a 1.a definici6n de la al.fabetizaci6n 
(. . .). Desde las senales de tra£ico a los Eolletos de modo de empleo, la imagen respalda la palabra 
y en ocasiones 1.lega a substituirla. En efecto, el alfabeto visual se ha incorporado a 1.a 
colecci6n de habilidades que requiere la comunicaci6n de este sigl.o . Y los c6mics estSn en el. 
centro de ese fen6meno." 266 
Luego de realizado un estudio de sus caracteristicas historicas, formales , 
creativas y sus potenciales artisticos y disciplinarios , este estudio 
sostiene que las ventajas que tiene el medio de los comi cs , sus herramientas 
y tecnicas , son extremadamente superiores contra cualquiera de las tecnicas 
de representacion arquitectonica tradicional , y que ademas pueden claramente 
mejorar la calidad y sistemas en la comunicacion arquitectonica , mucho mas 
alla de lo visual , gracias a a l gunas caracteristicas sensibles , sinestesicas 
y sicologicas que encierran algunas manifestaciones en los comics . 
Especialmente , los comics ofrecen soluciones " comunicacionales" para cuando 
parte del "mensaje" (a nivel visual) a transmitir tiene connotaciones 
sensibles y conceptuales de dificil representaci6n grafica o planimetrica . 
Esta ventaja cobra vital importancia si se entiende , al menos en el contexto 
de esta tesis , que la Arquitectura es mas que s6lo espacio y forma , . es 
sensaci6n , sentimiento e intenci6n d e proyecto , comienza e n un a u tor para 
terminar siendo uso , funci6n e historia , de nuevas sensaciones , 
sentimientos , nuevos espacios y formas . 
El lenguaje de los comic books ofrece un desarrollo contemporaneo r especto 
de la imagen como e lemento d e comunicacion , que comp rende sus mecanismos 
cognitives, para lograr manipular y producir efectos sobre el v isualizador . 
Al mismo tiempo, o frece el peso historico y cultural del desa rrollo 
literario , con todas sus tecnicas de descripci6n , fisica y conceptua l. 
"A principios de 1990, esa nueva al.fabetizaci6n se volvi6 mas y mas evidente en nuestra cultura 
occidental y, como hizo notar Paul Gravett en el peri6dico "London Dail.y Telegraph", " ... No parece 
haber 1.fmite para 1.as ambiciones del c6mic ... , los acostumbrados a escudril1ar col.umnas de textos 
tienen dificultades para asi.mil.ar los caprichosos globos de diAl.ogos de 1.os c6mics mientras saltan 
de i.magen en i.magen. Pero .la nueva juventud educada con la televisi6n, los ordenadores y los 
videojuegos, procesar informaci6n verbal y visual en varios nivel.es y al. mismo tiempo 1.es parece 
no s6lo natural, sino preferibl.e. " 267 
266 Texto extraido de " La narraci6n grAfica" , de Will Eisner . Norma Editorial , Barcelona , Espai'ia , 
1998 . Pag . 3 
267 Texto extraido de " La narraci6n grtif ica", de Will Eisner . Norma Editorial , Barcelona , Espana , 
1998 . Pag . 4 
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La eleccion en este estudio de un formato bidimensional como soporte de una 
creacion que generalmente se identifica con el mundo real , tridimensional , 
podria parecer que disminuye la capacidad del "espectador" para vivenciar y 
experimentar lo que el autor (arquitecto) quiere transmitir . Especialmente , 
con el lenguaje de los comic-boo ks esto no es asi , pues a l a falta fisica de 
una tercera dimension , las tecnicas y herramientas del lenguaje narrativo 
grafico y la secuencia posibilitan la incorporacion no solo de una tercera 
dimension representada , sino de la incorpor acion de tiempo , la ilusion de 
movimiento y percepciones sensoriales y no sensoriales . 
ACCIONES INVOLUCRADAS (A RELACIONAR SECUENCIALMENTE) DENTRO DEL PROYECTO DE ARQUITECTURA 
~ jo.- EMPLAZAMIENTO j1.-CLIENTE j2.- NECESIDAD j3.- USUARIO j4.- ARQUITICTO js.- ENCARGO j&.-ANTEPROYECTO j7.- PROYECTO ja.- LEGAUDAD j9.- CONSTRUCCl6N j10.-uso I 11.- EXTRACCION 112.- MEDIO AM81ENTE I ju.- TECNOLOGfA j14.-ESTRUCTURA j1s.- MATERIALES j16.- ENERGIA j17.-SERVICIOS j1a.- ECONOMIA j19.- SOCIOLOGIA j20.- URBANISMO j21.- TRASCENDENCIA j22.- CONCEPTOS j 23.- DEFECTOS 
TIEMPO 
Dentro de las mdltiples " espacialidades" que se pueden generar dentro de sus 
paginas , un arquitecto podria perfectamente plasmar inicialmente todas sus 
intenciones creativas , i ncluso aquellas q ue resuenan en su ambito mental y 
sicologico como " sonidos conceptuales", escuchados solitariamente por el 
arquitecto al momento de crear . Estos "sonidos", que pueden pertenecer al 
mundo de la imagen mental , no sensorial , generalmente quedan invisibles al 
habitante por pertenecer al mundo interno del autor , solamente reflejados 
provada y hermeticamente en el significado espacial final de la obra . 
"Graficamente , si uno tiene cierto gusto , a.I menos puede estimar e.l valor de un dibujo; en cuanto 
a.I contenido, ya es mas dificil . Como en el cine, podemos preguntarnos: el guion, los diAlogos , 
son buenos ? El exito, la aceptaci6n general es un criterio. ( ... ) En el comi c , no b a s ta con colocar 
un dibuj o tras otro , existen otras escrituras: la del guionista , que desglosa s u texto segt1n 
tBcnicas muy precisas. El autor de.I dibujo r elata de una manera determi nada, con sus propio s 
medios de expresi 6n . ( ... ) Muchos autores de comics no han entendido que pueden expresarse por l a 
ywctaposici6n de las imagenes y por la dinamica de todo el grabado. " 268 
Por otro lado, la comdn utilizacion de las tecnicas sobre la " secuencialidad 
graficada" de los comics tiene unas caracteristicas dnicas , que como hemos 
dicho aumentan algunas capacidades sensoriales sobre una representacion 
tridimensional o volumetrica individual , al poder graficamente " representar" 
conjuntamente el paso del tiempo , las sensaciones de movimiento o de 
traslacion espacial desde un pun to de vista observador , lo que lo hace la 
mejor opcion s i se quiere transmitir un mensaje complejo , como lo es un 
proceso arquitectonico , se este tradicional ode i ndole experimental . 
DIFERENTES TIEMPOS ASOCIAOOS A LA DISCIPLINA ARQUITECTONICA 
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de vista arquitect6nico (en lo que hace referenci a a s u 
representaci6n ) , ge neralmente los e ncuadres en los comics 
significado representativo que en l a fotografia y el cine 
268 Claude Mol iterni . Te x to e x traido d e l a entrevista realizada e n el libro " Literatura de la 
imagen" , de Salvat Editores , Barcelona, Espana , 1973 . Pags . 14- 15 
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tradicional, es de cir, los edi f icios , ciudades , paredes , suelos y techos 
actuan como unas escenografias fragmentadas , telones de fondo que otorgan 
una nocion basica del espacio de accion , que de t erminan un lugar o el 
emplazamiento en donde se desarrolla una parte de la narracion . 
Si por diversas razones , sean disciplinarias , profesionales , etc ., se 
quisier a dar mayor detalle , predominancia y/o protagonismo visual al e n torno 
(natur al o construido), por sobre o equiparando a los per sonajes o usuar ios 
de la historia , las convenciones tradicionales sobre los encuadres que 
representan las ideas del proyecto deben ser vari adas y ajus t adas en su 
escala de representacion . Se pueden utili zar otras formas de capt ar el 
" espacio- momento", como es cambi ar la profundidad de campo , el pun to de 
vista , el "establ i shing point" al comienzo o l as secuencias de apr ox imacion , 
uqe son todas tecnicas desarr ollada s sistematicamente por el comic y otras 
artes visuales , como la fotografi a y el cine . 
"Cada viileta delimita una porci6n de espacio, de extensi6n y escala variable. ( ... ) Los encuadres de 
las viiletas se denominan Plano General, Plano Tres Cuartos, Plano Medio y Primer Plano . ( ... ) Adam.as 
de estas diferentes escalas, los encuad.res pueden caracterizarse por su variable profundidad de 
campo (o nitidez del espacio longitudinal representadoJ y por la incidencia angular del punto de 
vista, que da lugar a encuadres vistas en picado (desde arriba) o en contrapicado (desde abajo), 
elecci6n 6ptica que puede adjetivar profundamente la representaci6n . 11 269 
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Estos "mensajes arquitectonicos " tipologicamente realizados pensando , ademas 
de la r epresentacion planimetrica y visual , en la comunicacion compleja , 
desde el au tor y hacia el "cliente", de todas sus percepciones creativas , 
normativas , constructivas , y de cualquier tipo involucradas . Todas estas 
caracteristicas diegeticas (en base a un argumento , que conforma el mensaje 
arquitectonico final ) , sobre la intencion de diseno , segun esta tesis , las 
podriamos obtener de la emulacion del l enguaje de los comics para su 
representacion , optimizando todas su tecnicas y herramientas para este f in. 
Segun Scott mcCloud, una de las ventajas del comic es su capacid ad 
sinestesica de transmision conceptual de significados y formas , a traves de 
tecnicas y herramien tas que permiten una amplia variedad de formatos para 
lograr una comunicacion optima con el lector . Un comic p uede con t ar una 
h istor ia , queen el caso de esta tesis seria una "narr acion arquitectonica" 
(tal vez alguna tematica que presente como estructura principal un edificio 
o espacio, o incluso de manera soslayada sin ser protagonista ), y puede 
hacerlo de diversas maneras , siempre utilizando la f usion entre imagenes y 
textos , y las herramientas de articulacion del lenguaje secuencial . 
ESTRUCTURA BASICA DEL PROCESO SECUENCIAL EN EL PROVECTO ARQUITECTONICO 
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La capacidad de evocacion visual a nivel escenografico de un espacio es casi 
propia de los comics , pero ofrece a la arquitectura la potencia conceptual 
de la simplicidad grafica , al definir mediante sus elementos constituyentes , 
los limites (visuales ) a un determinado volumen . En los comic- books , muchas 
veces comprendemos un espacio , que en principo es interior, cerrado , s i n 
siquier a ver sus limites . Will Eisner desarrollo tecnicas para lograr este 
efecto en sus " superpaginasn, donde camb iab a la importancia narrativa de la 
vine ta al soporte mayor de la pagina como unidad basica de la narr acion. 
Construyo graficamente nuevos elementos de representacion espacial , basados 
en la luz y su aplicacion en las formas , donde los bordes de las v iiietas a 
disponer sobre la pagina son manipulados y f usionados , hasta su compl eta 
desparicion . 
"Luego, tenemos la imagen narrativa en si, la imagen sin texto qua anu.ncia u.na acci6n o que 
pre£igura otras distintas; y al realizar la sintesis del "bocadillo ", del marco y de la imagen 
narrativa, observamos que el comic combina dos £arm.as de relato: el del guionista y el del 
gra£ista." 270 
RECURSOS DE REPRESENTACION V TRANSMISION DEL PROYECTO DE ARO,UITECTURA 
stGON 1WO,.OW. 0( NIO'rtctO stGON<WNTtotPlOYtCTO SCGiJH MOTIVAOCIN 'flOJtslONAl 
TIPOlOGW Dt R1'"81HTAOON .. QIJlTtCTONlcA 
~I Ff='"' I~ f:1~ IF#A I~ ~1~-1~.= I 
IPWMtnlltfAsWICAS trtAHT.U.AlZAOOS. SCWOHUI CCJCCJCCJ CCJCCJCCJ CCJCCJCCJ 
lrtAHLMfTil:WAVAKWJAS(ISOf,'J'Til:tu, Nwt:CffVAS) CCJCCJ~ CCJCCJCCJ CCJCCJCCJ 
! ~ ASGWKA.StrOTOMOHTAJCS,lCNOW) CCJCCJCCJ CCJCCJCCJ CCJCCJCCJ IMOOtlOS y MA,QU(TAS (UCMAS, (H OfTAW) 
~CCJCCJ ~CCJCCJ CCJCCJCCJ i 
" 
lscwUfOA.SCiW1CAS(N.AMMmicAS,GAAl'1CAS! 
~~CC] ~CC]~ ~~CC] I IPltUlNTAoON MU~ llMlOCA (AND,IAOONlS, ,tlkuW) ~CCJCCJ CCJ~CCJ ~CCJCCJ 
jPROTOTIPOS Ot: lSTUOIO (TAMA.Ao WJ., N'\KADO) 
~~CC] ~~CC] ~~CC] 
111:WJOA.0 VUITVAl P,.MfGON, StMUIAOON) ~CCJCCJ ~~CC] ~~CC] 
~----*•- I CCJCCJ~ CCJCCJCCJ CCJCCJCCJ ~lMOIIAlJlCUTIVA(DITAlW,ESPlOAUOAOU,~)1 CCJCCJ~ ~~~ ~~~ 
ElMOa!ACUATIVA(MOKIOHAIQUfTlCTC)HICA) I ~~~ ~~~ ~~~ 
F--, .. IMH,'1"""°"1 I ~~~ ~~~ ~~~ 
Por ultimo , no hay que dejar de evidenciar las similitudes tecnicas que 
presentan tanto la Arqui tectura como los comics a nivel de las herramientas 
uti l izadas . La base del dibujo es comun a ambas disciplinas , asi como la 
busqueda de mejores sistemas graficos en el pe r feccionamiento del dibujo 
para una mejor comunicacion . La mayor difer encia estriba en la evoluc i on que 
el dibujo tiene en Arquitectura , su transformacion en un estado r eal , fisico 
y habitable a traves de la vivencia , auqnue esta diferencia es elimi nada en 
las tematicas a rquitectonicas que son abordadas en esta tesis , que guardan 
referencia con el me nsaje arquitectonico , con su representacion sin llegar a 
construir el proyecto . Para este tipo de Arquitectura , casi no e xiste 
diferencia e ntre el proceso del arqui t ecto y del autor de comics , tal vez 
solo en la facilidad y maestria con que el creador de comics resuelve las 
comunicaciones graficas a traves de la secuencia , comparada con la 
comunicacion visual tradicional del arquitecto . 
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15 . 1 . 2 . - Comic- Booksy Arquitectura . 
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(1985) Comics and sequential Art• WIii Elsner 
Analizando la disciplina desde el punto de vista de los autores de comics , 
la Arquitectura puede ser un elemento narrativo de importancia relativa (a 
nivel diegetico , dentro de la historia) que varia segun la tematica , el tipo 
de lenguaje grafico y las capacidades tecnicas y artisticas . Por ejemplo , la 
imagen anterior muestra la ubicacion que otorga el autor , teorico y 
estudioso del lenguaje de los comics Will Eisner a la Arquitectura dentro de 
un cuadro general que ilustra los potenciales disciplinarios que un comic 
puede abordar a n i vel pedagogico o educativo , tambien extrapolable a las 
corrientes tradicionales del arte secuancial . 
En el cuadro , encabezado por las que Eisner cree son las disciplinas que mas 
involucradas es tan en el a rte secuencial , ubica la Arqui tectura en un si tio 
mas bien indeterminado , con poca conex1.on a las grandes areas de 
importancia , ligado a la tematica del vestir y la ropa . Esta vision que 
presenta Eisner es la generalizada en los comics , cuando la arquitectura es 
vista como escenografia , ambientacion o telon de fondo para las historias , y 
no representa masque un soporte narrativo-visual . 
Si bien es cierto que tanto Eisner como otros autores suelen integrar de un 
modo creativo a l a Arquitectura (y muchas veces al Urbanismo) dentro de las 
multiples estrategias necesarias para transmitir un concepto o mensaje de 
forma visual , utilizando la fusion de texto e imagen y l a secuencia grafica , 
no siempre el " protagonismo" de esta integracion merece una consideracion 
desde la disciplina arquitectonica , mas alla de poder valorar su utilidad 
diegetica dentro de la narrativa , y la vision particular de un autor sobr e 
las caracteristicas urbanas y arquitectonicas e n un momento hist6rico 
determinado , manifestaciones que pueden ser consideradas como documentos de 
la imagen popular de la disciplina arquitectonica . 
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A continuacion se enuncian una serie de comparaciones realizadas entre la 
disciplina arquitectonica (principalmente hablando del proyecto , en sus 
fases creativa , constructiva y habitable) y la disciplina de los Comics 
(como forma artistica , lenguaje y medio de comunicacion) , que pretende 
establecer algunas potencialidades de una posible accion multidisciplinaria 
"Comic-books vs Arquitectura". 
La arquitectura se emplaza en un lugar determinado 
terreno , natural o urbano , de dimensiones y cualidades 
casi nunca son repetitivas ni estandarizadas . 
y acotado , un 
especificas que 
Los comic-books se producen para un formato determinado y acotado , un 
fasciculo impreso con paginas , de dimensiones y cualidades especificas 
generalmente estandarizadas y repetitivas excepto en contenido . 
La Arquitectura puede resolver un espacio de infinitas formas , 
aplicando segun su (s) au tor (es ), diferentes sistemas conceptuales y 
creativos , influencias de de terminadas academias , estilos y tecnicas . 
Los comic-books como medio pueden comunicar un mensaje de infinitas 
formas , aplicando segun su(s ) autor(es) , diferentes conceptos y 
procesos c reativos , muchas veces intercambiando academias y estilos . 
La arquitectura tradicional trata sobre lo real , el espacio fisico , 
tridimensional habitado a lo largo de un periodo de tiempo, en el cual 
la obra cumple las funciones para las que ha sido construida , y 
durante el cual el habitante ha reali zado los usos de los espacios 
proyectados . Generalmente toda arquitectu ra tiene una base creativa 
soportada graficamente a t raves del dibujo , pero estas etapas no estan 
concebidas para ser el producto final del pensamiento a rquitectonico, 
solamente lo es la experiencia usuaria real o las representaciones 
visuales dirigidas a la contemplacion de las formas y espacios . 
Los comic-books son una representacion de la realidad, la describe y 
muestra subjetivamente tal y como lo hace la literatura . todos los 
espacios , personajes , historias y tiempos son ficticios y relativos 
solo al hecho de querer transmitir un determinado mensaje a traves de 
una narrativa visual . Aun asi , existen ocasiones en que un concepto , 
en este caso arquitectonico, puede ser percibido por un lector casi de 
la misma manera que lo haria si realmente experimentara el espacio , 
gracias a las herramientas sinestesicas , los procesos de iconizacion 
mediante el dibujo y la secuencia grafica como articulador y creador 
de la ilusi6n temporal u otra percepcion extravisual . 
Todo terreno t iene leyes sobre como proyectar arqui tectura sobre el , 
llamese urbanismo , que norman las acciones que se pueden realizar para 
construir el edificio , basadas en la economia , el aprovechamiento de 
los recursos naturales y la optimizacion del espacio en la ciudad . 
El formato impreso tiene tecnicas sobre como actuar sobre el , llamese 
grafismo secuencial , que definen algunas de las herramientas que se 
pueden utilizar para narrar una historia , basadas en la optimizacion 
del lenguaje visual y escrito para una mejor transmision del mensaje . 
En arquitectura, el producto final , el edifi cio , es antecedido por una 
etapa creativa donde se desarrollan memorias escritas , planimetrias , 
maquetas y simulaciones que conforman fragmentos visuales en cierto 
modo prescindibles una vez se hay a termi nado la construccion, y que 
son realizados a una escala menor que la obra fi nal . 
En los comic- books , el producto final , una de las copias del impreso , 
es antecedido por una etapa creativa donde se desar rollan originales a 
escala , maquetas tanto de estudios graficos como de texto escrito , que 
conforman e l original del comic a publicar , a una escala mayor que la 
final , y que sera objeto de un trabajo de r educcion, copia e impresion 
a lo largo d e l tiempo . 
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El arquitecto intenta transmitir tanto las respuestas a los 
requerimientos especificos del proyecto (usuarios , programa , usos , 
etc . ) como su parecer interno (forma , material , etc . ), a traves del 
uso de la tecnica junto con el arte , aunque la mayoria de las veces el 
usuario final solo percibe una minima informacion de las motivaciones 
y desiciones del arquitecto sobre la obra , su funcionamiento y su uso . 
El autor de comic-books intenta transmitir verazmente una historia 
segun los requerimientos especificos de la obra (numero de paginas , 
vinetas por hoja , portada , etc . ) , asi como su parecer interno (est ilo , 
tratamiento de la imagen) a traves del uso de la tecnica junto con el 
arte , y muchas veces es perceptible una i nformacion personal directa 
desde el au tor al lector , muchas veces utilizada como elemento de 
atraccion de la atencion . 
La Arquitectura , yen general el proyecto arquitect6nico , generalmente 
esta pensada para ser culminada por u n edificio , construido una vez (y 
generalmente s6lo esa vez) se han terminado los procesos de la fase 
creativa . 
Los Comic-books , yen general el comic , estan pensados como proyecto 
para ser impresos el mayor numero de veces posible, incluso muchas 
veces es reeditado variando su contenido o los autores de la 
reinterpretacion . 
En Arquitectura , una obra , un edificio o un grupo de ellos , pueden y 
son percibidos en tanto son habitados . Son percepciones (sensoriales o 
no) y sensaciones hapticas (de nuestro cuerpo en relacion al ambiente , 
fisico o sicologico) son generalmente fragmentadas , yen base a estos 
diferentes elementos , nuestra experiencia y razonamiento son las que 
nos conforman una vision general y determinada de su arqui tectura . 
Incluso algunas veces , ademas de la informacion sensorial , tambien 
podemos percibir las intenciones que quiere transmitir su autor acerca 
de nuestra reaccion en los espacios . 
En los Comic-books , un ejemplar puede tener una o varias narraciones , 
las que son aprehendidas (en sus mensajes e historia) en tanto son 
leidas . Son narraciones visuales (te xto e imagen) sintetizadas y 
fragmentadas a proposito , muchas veces sinestesicas , que transmiten al 
lector (mediante un pacto impl i cito de comprension sintetica ) la 
vision general de la historia , al mismo tiempo que ofrecen 
abiertamente la postura artistica del autor . La libertad grafica 
posibilita la expresion del autor , sea el guionista o el dibujante de 
la historia , transmitida directamente a l lector . 
Cuando la arquitectura recurre a los comics , g e neralmente lo hace para 
utilizar sus herramientas basicas y en un proceso grafico que las 
aisla unas de otras . Los momentos en que mas se acerca la arquitectura 
a los comics es cuando debe representar (en la etapa creativa , 
descriptiva o ejecutiva) algun proceso que ocurre a lo largo del 
tiempo y forma parte de la idea . Tambien se relacionan , aunque a mucho 
menor escala y de forma casi insconciente , cuando el arquitecto 
inserta la figura humana en sus planimetrias , definiendo a un 
personaj e , o cuando se generan modelos , perspectivas y visuales donde 
se representan personajes habitando el proyecto . 
Cuando los comics recurren a la Arquitectura , generalmente lo hace 
para utilizar solo su componente formal y fisica , l a resultan te del 
proceso arquitect6nico complete , dejando de lado las consideraciones 
creativas y las motivaciones profesiona l es . Los mementos en los que 
mas se acercan los comic a la Arqui tectura es cuando e xiste una 
intencion de narrativa "espacial" , donde al mismo tiempo que se 
desarrolla una historia , la arquitectura interviene como protagonista 
die getico y grafico , interviniendo en l a pagina para representar 
condiciones e xtras de una ambientaci6n invol ucrada en la narraci6n de 
una historia y su espacialidad . 
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En arquitectura e x isten por separado dos tipos de percepciones 
asoci adas a la e xperiencia de un proyecto ; diacronica y sincronica . La 
percepcion diacronica es aquella que es t a remitida a un fragmento 
determinado de la experiencia , y las variables involucradas en ese 
preci se espacio y tiempo . La percepci6n sincronica es la que fusiona 
cada uno de los fragmentos en una sol a e xperiencia general , total . 
Para percibir arquitectura generalmente utilizamos diferenciadamente 
uno u otro proceso , pero raramente podemos per cibirlos en paralelo o 
simultaneamente . 
En los comic-books coexisten al mismo tiempo las percepciones 
diacr6nica y sincronica sobre la unidad estructural basica , la pagina . 
La percepcion diacronica es la representada por la vineta , que 
encapsula un momenta durativo (espacio y tiempo ) y que es percibida 
individualmente en el proceso de lectura , aunque al mismo tiempo es 
percibida como parte de una secuencia , que viene sincronizada desde la 
anterior y hacia la sigui ente . En cualquier memento , el lector puede 
dirigir el ojo hacia cualquier vineta de la pagina , o incluso observar 
sincr6nicamente todos los instantes de la pagina . 
"For many an architect or writer, ideas and concerns evolve over time, from project to project. 
Strategies , forms and materials that first appear in one design develop and mutate in another. 
Characters, narratives and events that first appear in one book grow and change in another.ll 211 
Los puntos anteriores solamente pretenden evidenciar la posibilidad de que 
dentro del afan cosntructivo actual , alguna manifestacion arquitect6nica , 
principalmente las que pertenecen a corrientes teoricas o conceptuales de la 
disciplina , podrian ver aumentados los canales de transmision (y en cierta 
forma de experimentacion , de habitabilidad) si utilizaran algunos de los 
elementos que hacen al comic un medio de comunicacion optimo cuando se 
quiere representar un proyecto de arquitectura . 
La ventaja de los comics al memento de ofrecer una experiencia global , 
multisensorial , e incluso sensible y emocional sobre una determinada acci6n 
arquitectonica , que se desea representar para transmitir como conocimiento o 
hipotesis , no es igualable con ningun otro media , excepto quizas los grandes 
avances en informatica , que junto a la ciencia de materiales y sensores , 
pueden emular la e xperiencia fisica casi compl etamente a traves de una 
interfase virtual . Quitando este tipo de avances , que por cierto necesitan 
un a tecnologia muy superior a las tecnicas y procesos uti l izados por los 
comics , son estos ultimos los que se perfilan como un soporte perfecto en la 
comunicacion arquitect6nica , mas aun si la finalidad es diferente a la de 
construir el edificio . 
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Desde siempre la disciplina arquitectonica ha utilizado imagenes y textos 
para expresar sus conceptos antes de la edificacion , pero cuando esta no es 
el fin ultimo de la accion arquitect6nica , estos textos e imagenes no estan 
generalmente optimizados para ser un documento de comunicacion del proyecto 
al " u s uarion; probabl eme nte otro arquitecto, o tal vez un lector interesado , 
que quiere entender y vivenciar globa lmente las propuestas del autor . 
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"There are many ways to understand immaterial architecture. As an idea, a formless phenomenon, a 
technological development towards lightness ( .. .), a gradual loss of architecture's moral weight and 
certitude of a programmatic focus on actions rather than forms." 212 
Los comics ofrecen la posibilidad de aumentar esta comunicacion arquitectonica , en los 
ambitos que guardan relacion a la experiencia, tanto del autor de la obra o proyecto, 
como del posible habitante de los espacios proyectados . Si bien se puede incluir la 
fase de descripcion arquitectonica (la que guarda relacion con el desarrollo tecnico 
para comunicar las ideas a los constructores y especialistas) , es mas logica la 
utilizacion de los comics en las fases creativas, de representacion y de transmision 
de los conceptos arquitectonicos . Los "habitantes" (si los podemos llamar asi) de los 
mensajes seran lectores , que pueden ser masivos y populares o cientificos , dependiendo 
de si es una arqui t ectura de comunicacion (academica, docente o divulgacion) o 
e xperimental (teorica, cientifica) 
Algunas de las hipotesis sobre las relaciones que se pueden establecer entre comic y 
arquitectura , despues de haber e xaminado ambas manifestaciones desde el punto de vista 
disciplinario, se pueden resumir y clasificar seg6n "marcos de relacion" entre ambos , 
los que se caracterizan por el tipo de efecto q ue se observa en la teorica interaccion 
disciplinaria . 
15 . 1 . 3 . - Diferentes marcos de relaci6n e ntre arquitectura y comics . 
1. - MARCO DE RELACION DIRECTA 
EL COMIC ES A LA ARQUITECTURA COMO LO CONCEPTUAL ES A LO REAL 
EL COMIC ES A LA ARQUITECTURA COMO LO DINAMICO ES A LO ESTATICO 
EL COMIC ES A LA ARQUITECTURA COMO EL ESPACIO LO ES AL TIEMPO 
2. - MARCO DE RELACION ESCALAR 
LA VINETA ES AL COMIC COMO LAS PLANIMETRIAS LO SON A LA ARQUITECTURA 
EL GUTTER ES AL COMIC COMO LA EXPERIENCIA TEMPORAL LO ES A LA ARQUITECTURA 
LA PAGINA ES AL COMIC COMO LO TRIDIMENSIONAL LO ES A LA ARQUITECTURA 
EL MAGAZI NE ES AL COMIC COMO EL BARRIO LO ES A LA ARQUITECTURA 
LA COLECCION ES AL COMIC COMO LA LA CIUDAD LO ES A LA ARQUITECTURA 
3 . - MARCO DE RELACION TECNICA 
EL ESPACIO ES AL COMIC COMO EL TIEMPO LO ES A LA ARQUITECTURA 
LA SECUENCIA ES AL COMIC COMO LA EXPERIENCIA LO ES A LA ARQUITECTURA 
EL ENCAPSULAMIENTO ES AL COMIC COMO EL CROQUIS LO ES A LA ARQUITECTURA 
4.- MARCO DE RELACION CONCEPTUAL 
212 
LA IMAGEN ES AL COMIC COMO LA FORMA LO ES A LA ARQUITECTURA 
EL TEXTO ES AL COMIC COMO LA FUNCION LO ES A LA ARQUITECTURA 
LA LECTURA ES AL COMIC COMO EL USO LO ES A LA ARQUITECTURA 
LA COMUNI CACION ES AL COMIC COMO LA CONSTRUCCION LO ES A LA ARQUITECTURA 
LA DISTRIBUCION ES AL COMIC COMO EL USUARIO LO ES A LA ARQUITECTURA 
Tex to extraido de " Immaterial Architecture", de Jonathan Hill . Routledge, Ne w York, EEUU , 
2006 . Pag . 3 
Director : Miquel Barcel6 Garcia . Co-director : Eduard Bru i Bistuer . 2 6 7 
Universitat Politecnica de Catalunya, E.T . S . A. B. Departament de Projectes Arquitect6nics . Ar)o 2011. 
"ARQUlTECTURA, CIENCIA-FICCI6N y COMIC-BOOKS. Vanguardias, Evoluci6n y Lenguaje ." 
Memoria Explicativa de Tesis Doctoral . Autor: Fernando Cristian Ayala Zapata . 
Cada proyecto incluye una cierta historia en su desarrollo que , segun el 
tipo de proyecto de arquitectura , deberia ser o no documentado y transmitido 
tanto a los usuarios directos como a los espectadores urbanos (o rurales) de 
determinada obra arquitectonica . La "historia" como concepto y discipl i na , 
es uno de los procesos del conocimiento que nos ayuda a la convivencia 
social , yes en la que se basaran todas las acciones de un determinado grupo 
humano , por lo que la necesidad de su documentacion y registro , actualmente 
a todos l os niveles de conocimiento , es fundamental para el desarrollo de 
nuevas estrategias de crecimiento social . 
La his t oria de un proyecto de arquitectura puede ser compleja , rica y 
variada , quizas algunas con un valor que hace valorable su comunicacion mas 
alla del proyecto construido . Historias proyectuales que incluyen todas las 
etapas previas , los estudios por parte de promotores , l as gestiones , las 
caracteristicas fisicas del emplazamiento , del entorno , las acciones en la 
busqueda y encargo de un arquitecto , las decisiones , sensaciones y 
sentimientos de este con respecto al trabajo y la solucion aportada , sus 
variaciones , los temas economicos involucrados , las etapas legales , la 
construccion , tecnologias y herramientas , los detalles , materiales , colores , 
todas las acciones para su finalizacion , su inauguracion y puesta en marcha , 
las certificaciones profesionales y la ocupacion por parte de los usuarios . 
En arquitectura , sobre un determinado proyecto , siempre se tiene la vision 
(idealizada) que el arquitecto y su equipo tienen sobre el uso , funcion , 
s ignificado formal y conceptual de l a obra planificada . Este conocimiento es 
fragmentado y obtenido generalmente (si nose es proximo al arquitecto o su 
equipo) en base a lo que se puede indagar de los dibujos , planos , memorias y 
modelos que se han realizado para edificar , los cuales son r e gistrados e n l a 
secuencia temporal en que fueron ejecutados . No existen en general ningun 
t ipo de documento arquitectonico " post- construccion" . 
Una vez edificado el proyecto , no existe ninguna documentacion (de tipo 
oficial o no) que registre la vida usuaria , y si esta es semejante a la 
visionada por el arquitecto al memento de disenar y proyectar . Excepto por 
algunas historias de comics , que pueden rel acionar un edificio con alguna 
historia . Los comics tienen (y utili zan) todas l as herramientas (diegeticas , 
narrativas , graficas) para intentar docume ntar estos "procesos" a traves de 
historias , queen cierta forma complementan las entregas arquitectonicas con 
vivencias usuarias , registrando la carga sicologica , sensible , y sensorial 
d e las planimetrias tradicionales y las memorias de ejecucion . 
"La caida en el vacio produce una i.mpresi6n de p.3nico extremado . Para los dibujantes, las escenas 
de caida en el vacio ofrecen el atractivo de las perspectivas pronunciadas o de las visiones 
s ubjetivas dislocaclas por efecto del desplome en posturas inhabituales. La magnitud del riesgo y 
los efectos visuales que proporcionan explican la afici6n de los dibuj antes de c6mics a estas 
si tuaciones y su recurrencia en di versos g6neros. "273 
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l'El apag6n, tanto de la luz ambiental como de la conciencia, ha generado representaciones 
estereotipadas en los comics . La negrura de las vinetas , que expresa la oscuridad del lugar o un 
eclipse de la conciencia, adquiere valor, no obstante, por e£ecto de aquello queen tales virletas 
resulta visible como contraste. Resultan visibles por ejemplo , los globos portadores de las 
locuciones de los personajes inmersos en la oscuridad. Pero ta.mbien pueden resultar visibles no 
s6lo el £ogonazo de un disparo - lo que es perfectamente realista- , sino tambi8n el brillo de unos 
ojos o de una dentadura ... "214 . 
Una de las variables a tener en consideraci6n entonces , para poder ut i lizar 
en todo su potencial (expresi6n , lenguaje y medio ) a las herramientas de los 
comics en los proyectos de arquitectura , es la necesidad genetica de una 
historia , un argumento , que sea el guion narrativo que relacione las 
acciones , actividades , desiciones , intenciones y motivaciones sobre un 
determinado proyecto , en cualquiera de sus ambitos . Estas mismas historias , 
si son potenciadas en su componente arquitectonico , tanto a nivel visual , 
conceptual y argumental , puede ir variando su tematica , o los personajes 
involucrados o las localizaciones de las escenas , para intentar comunicar 
diferentes " mensajes arquitectonicos", de calidad di versa , gracias a las 
herramientas sinestesicas y la narrat i va secuencial de los comics . 
De hecho , en general al proyectar arquitectura , el autor ejercita muchos 
tipos de procesos secuenciales que son analogos a los procesos del lenguaje 
de los comics , al igual que cuando utiliza las visiones diacronicas y 
sincr6ni cas para generar relaciones entre espacios . Se tiende a entender las 
visiones proyectuales como " stroyboards" , reducciones visuales ilustradas de 
los espacios , aunque sin las conexiones ni transiciones de los comics . 
"Los "stozy boards" son esce nas "£ij as" de las peliculas, planeadas de antemano y dibujadas dentro 
de una serie de cuadros iguales . Aunque se sirven de los elementos mas importantes del arte 
secuancial , se di£erencian de los c6mics y l a s t iras en el hecho de que los story boards 
prescinden de los bocadillos y virlet as , pues no estan hechos para s e r lei dos, sino mas bien para 
llenar el vac io entre e l gui6n cinematografico y la fotografia final de la peli cula. En la 
prB.ctic a, el stozy board sugiere "tomas" (en£oques de camara) y preve la pues ta en escena y l a 
i l u.minaci6n. " 275 
Estos estados diacronicos y sincr6nicos el comic los tiene entr e las vinetas 
de una pagina , y ademas los relaciona espacialmente , temporalmente y 
secuencialmente entre ellos , lo que metodol6gicamente puede ser aplicado a 
la forma actual de proyectar en a r quitectura , en el sentido de entender las 
" visualizaciones individuales" de un p r oyecto (aquellas visiones que tiene 
el autor sobre un de t e rminado espacio dentro del proyecto) en un modo 
simultaneo a nivel grafico , yuxtaponiendo los diferentes mementos 
d i acr6nicos segun la pauta funcional ode uso que se haya pla nifica do . Asi , 
se podria obtener una percepcion global del edificio segun los parametros 
que el arquitecto otorga al habitante propuesto (que no representaria ningun 
modelo ni e standar , sino que seri a la intencion usuaria del autor) . 
En cualquie r caso , para este estudio s e concluye que l a necesida d de 
proyectar una "ar qui t e ctura con historia" es la base para pensar en una 
comunicacion arquitect6nica de " mensaj e s-proye cto" a tra ves de los c omics 
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15 . 1 . 4 . - Sistemas y tecnicas del arte secuencial . 
Para comprender los mecanismos que convierten al comic en un lenguaje , al 
mismo tiempo que medio de comunicacion , es necesa rio diferenciar las 
herramientas y su utilizacion para generar una obra secuencial con las 
caracteristicas de un comic- book. Existen muchas formas de hacer esta 
clasificacion, aqui se seguira una pauta que postula la posibilidad de 
afianzar una relacion interdisciplinaria entre comics y arquitectura . 
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Primero estan l as herramientas y tecnicas que ofrecen una predominancia 
grafica o de la imagen , aunque tambien pueden presentar algunos aspectos 
narrativos en su conceptualizacion . Dentro de es t e grupo esta por ejemplo la 
idea de la cari catura, la abtraccion e iconizacion que ofrece el dibujo con 
sus diferentes grados de sintetizacion para e xplicar una idea (un hombre 
caminando puede ser una idea , sin tener que detallar en exceso ) . Tambien 
estan todas las tecnicas g r aficas que posibilitan representar , conceptual o 
verazmente , la i lus ion de un cuerpo o espacio tridimensional (pers pectiva , 
realismo grafico). Se incluyen tambien los recursos para la v isualizacion de 
la velocidad de un objeto (lineas cineticas) , o las tecnicas y convenciones 
de los comics para repr esentar las percepciones sensoriales no visuales 
(olor , sonido, tacto , gusto) , o sicologicas (estado mental , identificacion) . 
-
I ELEMENTOS CONFORMADORES DE LA REALIDAD I I ELEMENTOS CONFORMADORES DE LA SECUENCIA I 
I IMAGEN • TfXTO • !MAGEN I • 1LUSION • DE REAUDAO I I VISION • ESPAOO • TIEMPO I I ESPAOO • TIEMPO 
I HERRAMIENTAS TtCNICAS TIPOS DE SINESTESIA I I TtCNICAS NARRATIVAS HERRAMIENTAS DE CLARIDAD 
l.· Textos l.· Auditiva/aural 1.• Encaosulado l.• Elecci6n de Momento 
2.• Lineas de exoresi6n 2.• Olrativa/ Rustativa 2.· Zoom, c~maras 2.· Elecci6n de Encuadre 
3,• Uneas de material 3.· nctll/Motlca 3.• Puntos de encuadre 3,• Eleccl6n de lmaazen 
4.• Uneas cin~ticas 4.· Velocldad/movimlento 4.• Esoaclo dleaz~tico 4.· Eleccl6n de Te)(l:o 
S.· Persoectlva/anazulaci6n s .• Esoaclal/de luazar S.• nemoo dlea~tlco S.· Eleccl6n de Flulo 
6.• lcono/reduccl6n 6.· Evocacl6n/memorla 6.• Montale de vli'ietas 
7 .· Caricatura/dlbulo 7.· Suolantac16n/imaazlnaci6n 7.• Mirada dlacr6nica 6.· Elecci6n de Macrovii'ieta 
8.· Efecto m~scara 8.· ldentificativa 8.• Mirada sincr6nica 7.• Elecci6n de SUoero~aina 
9.· Sfmbolo de deducci6n 9.· Conceotual/ldea 9.· Guli'io al lector 8.· Eleccl6n de MeaaColecci6n 
Por otra parte estan las tecnicas y herramientas que tienen relacion con los 
procesos secuenciales y narrativos , que unidas a los recursos graficos , 
crean la ilusion principal del paso del tiempo en los comics , mediante la 
yuxtaposicion de las imagenes (imagen+texto) en progresion segun el 
argumento . Ta mbien se incluyen en este apartado las desiciones creativas que 
tienen que ser tomadas para la correcta transmision visual (e x tendida por 
las herramientas de la narrativa grafica ) de los ritmos y flujos 
compositivos de la pagina y las transiciones e ntre l as viiietas , 
conceptualizada como el elemento narrativo basico , sobr e la pagina , elemento 
estructural basico . La viiieta tiene un caracter espacio temporal individual 
(diacronico ) y uno participative (sinc r on i co) que pueden ser manejados y 
mezclados segun transiciones y tecnicas graficas utilizadas simultaneamente . 
En base a estos dos grupos , y teniendo en cuenta que todo el arte secuencial 
involucr ado e n un comic esta basado en la fusion dirigida entre dos 
elementos ; texto e imagen (e ntendiendo ademas el texto siempre como una 
imagen) , se pue de definir una disciplina que posee una forma artistica 
diferenciada , relacionada y en muchos aspe ctos a naloga a la del mundo 
arquitectonico , y que ademas tiene caracteristicas narrativas de gran 
uti l idad en los proyectos arquitectonicos contemporaneos , donde l a necesidad 
de narracion ode r epr esentaci6n de procesos a lo largo de l tiempo requieren 
nuevos l enguajes de expresi6n , experimentacion y sobretodo , de docume n tacion 
y comunicacion . 
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"There are also some elements of composition that are unique to comics. First, variarions in the 
shape of the frame can affect the meaning of what is framed. Second, the expressive potential of 
lines means that the brush strokes with which a picture is inked can creare affective and/or 
cognitive reactions to an image . Third, any sound that is introduced into a comic book story has 
to be visual and is therefore an element of composition . Fourth, comic books must effectively 
blend words and pictures. 11 216 
Una de las ventajas creativas que presenta para el arquitecto la utilizacion 
de las tecnicas del comic para complementar un determinado proyecto, es la 
minima per dida del significado e intencion de la imagen y de los textos que 
seran representadas , por la capacidad de representacion espacial que 
(idealmente , aunque no siempre ) tiene que poseer el arquitecto . Lo habitual 
en el mundo de los comics , es que tanto el guionista y como el dibujante 
sean dos per sonas d i ferentes (incluso a veces son mas de dos ), por lo que 
continuamente se producen discrepanci as creativas sobre la visualizacion 
particu lar . Estas discrepancias pueden verse aumentadas cuando el proceso 
final del trabajo tiene que pasar por una desicion edi torial . En el caso de 
un arqu itecto , podrian obvi arse algunos pasos en beneficio de la claridad . 
"Comic book dialogue and narration is usually presented in neat, clearly printed lettering. Such 
lettering is easy to read, but it does little to convey the paralanguage (volume , emphasis, rate, 
vocal quality, etc.) of human speech. (. .. ) Aspects of paralanguage can be suggested visually by 
varying the size, thickness, and shape of both the words and the balloons or boxes that contain 
them.,, 211 
Existen o t ros medios de comunicacion desde los cuales la arqui tectura se ha 
dado a conocer a lo largo de l a historia , siendo quizas los mas recurrentes 
en ambientes academicos las revistas y otras manifestaciones en la prensa 
esc r ita (los " little magazines" de los afios ' 60s y ' 70s) , que muchas veces 
evidenciaban las i nfluencias de los comics en sus diagramaciones , portadas y 
r ecurses graficos aunque sin una aplicacion metodologica del lenguaje . A 
nivel popular , la arquitectura se comunica continuamente a traves del cine , 
la television y de los comics , ademas de los canales mas tradicionales de 
los libr os y revistas de consume masivo . 
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Para su visionado , el comic- book, a diferencia de los otros medios de 
comunicaci on "electrif icados", no necesi ta de ningun es tado o requerimiento 
especial para ser leido , con lo que el mensaje representado siempre es un 
potencial conocimiento o experiencia a transmitir , si n necesidad alguna 
excepto la existencia de un l ector . Ademas , no somete a este espectador a 
seguir una pauta temporal deteminada , como sucede e n el cine o la 
television , en la que cada fotograma se superpone al siguiente segun un 
ritmo preestablecido que no puede ser modificado (en principio ) por el que 
visiona . El lector de comics , si bien esta guiado " en complicidad" por el 
autor (sensorial , no sensorial y emocionalmente ), puede siempre decidir l a 
velocidad, ubicacion de la mirada, y acciones de dete ncion o retoma de la 
narracion en cada memento de su experiencia lectora . 
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El comic como medio no esta limitado a estilos , tematicas o grados de 
realismo para comunicar un determinado mensaje narrativo , solamente requiere 
de la fusion entre tex to e imagen para comenzar a desplegar las tecnicas y 
herramientas que los tranformaran en unidades narrativas . Su versatilidad en 
todos los niveles creativos y disciplinarios lo hacen ser un medio de 
comunicacion masivo perfectamente optimizado en sus fases de produccion para 
llegar a un gran numero de lectores , ventaja que lo hace atractivo cuando 
existen mensajes que tienen que llegar a un mayor numero de personas . 
La utilizacion de un lenguaje grafico optimizado e n base a recursos tecnicos 
y convenciones realizadas a lo largo de los anos por diferentes autores , que 
han creado una iconografia visual especifica de los comic-books , aumentan 
esta capacidad de transmision masiva y universal de conceptos mediante un 
lenguaje de codificacion mas simple que un texto tradicional , y que puede 
aportar i n formacion que no es posible transmitir mediante la utilizacion 
solo de la escritura o solo de una imagen . 
LA COMPOSICION INTERNA DE LAS VINETAS. 
La vineta , como ya hemos dicho , es la unidad narrativa basica de los comics , 
la que lleva en su desarrollo y relacion con otras la carga del mensaje 
narrativo . Para la transmision del mensaje , que en este caso sera de tipo 
arquitectonico , el autor generalmente codifica lo que quiere visualizar , lo 
que dara origen a las " encapsulaciones", imagenes que sintetizan un " momento 
durativo" una accion en un determinado espacio y tiempo , que en este caso 
ejemplifica y caracteriza una intencion arquitectonica o un espacio . 
Segun los autores del libro " The power of Comics", Sandy Duncan y Matthew J . 
Smith (Continuum International Publishing Group , New York , EEUU, 2009) este 
proceso se desarrolla en base a nueve puntos especificos de diseno , que se 
identifican en la lista siguiente , y que pueden perfectamente ser 
e xtrapolados a una estructura metodologica para el diseno arquitectonico , en 
un tipo de proyecto en el que se quiera experimentar con la secuencia como 
generador de los conceptos formales , espaciales , de funcionamiento y de uso : 
1. - Detalle de fondo 
2.- Color 
3. - Iluminaci6n 
4. - Distancia 
5.- Angulo 
6.- Movimiento 
7.- Sonido visual 
8.- Union pict6rica- lingtiistica 
9. - Estilo artistico 
Este proceso de diseno diacronico (r eferente a u na vineta , un instante 
particular de l a historia ) de la narrativa secuencial del comic tambien 
funciona cuando se toma a la pagina , el elemento estructural basico de los 
comi cs , y se le hace actuar como elemento narrativo , en base a las vinetas 
que contiene , asi como en la relacion que puede tener mediante el dibujo con 
las demas paginas y con el libro o fasciculo . La definicion del dibujo como 
modo de representacion ayuda al reconocimiento conceptual , la caricatura 
fomen ta u n grado de entendimiento en base a preceptos adquiridos . 
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1 5 . 1 . 5 . - Integracion de los Comic-books en p r oyectos arquitectonicos . 
La propuesta en 
de soporte del 
metodologicas y 
esta tesis de la forma y lenguaje de los comics como formato 
proyecto arquitectonico contemporaneo , tiene repercusiones 
conceptuales en lo que al desarrollo proyectual se refiere . 
"El soporte que utiliza el dibujante, la hoja de papel, es idt?ntica a la del arquitecto, pero 
aquBl encuentra en si mismo su propia realizaci6n . Los suenos mas disparatados no tienen mas 
limite que la paciencia y el talento de aquel que, linea tras linea, viileta tras viileta, los va 
plasmando . 11 278 
Se debe entender que esta tesis de integracion multidisciplinaria pretende 
e xpandir el grado de incidencia que tiene un arquitecto sobre la 
comunicacion de un proyecto ; no se plantea solamente la sustitucion de una 
tipologia de representacion visual por otra (incluso muchas de las 
herramientas de los comics son comunmente utilizadas en la representacion 
arquitectonica) , sino que ademas se pretende documentary construir dialogos 
(en base a generar una comunicacion) sobre aspectos del proyecto (en todas 
las fases del proyecto ; creativa, representativa , descriptiva , ejecutiva , o 
usuaria ) y que generalmente quedan ocultos tanto al usuario final como al 
espectador urbano (o rural , segun sea el caso ) . 
Por otra parte , se busca potenciar la creatividad arquitectonica , entregando 
a l profesional un formato (experimental, alternativo) con el que podria 
desarrollar sus proyectos creativamente , traspasando la tradicional barrera 
profesional generada por la necesidad constructiva propia de cualquier 
actividad arquitectonica , reemplazandola por la secuencia narrativa (visual 
o grafica) como soporte de representacion . La finalidad de esto puede ser 
por una parte la comunicacion del conocimiento arquitectonico a un nivel 
masivo , y por otra parte el afan documental y creativo asociado al autor de 
cualquier proyecto de arquitectura . 
"El interes de un proyecto ut6pico reside en su maxima apertura . Proponer vis.1.ones de lugares, de 
sistemas y de modos de vida que esten, eso si, impregnados de sentido, pero que no intentan 
imponer ninguno de sus modelos. Construir ficciones que sean realmente especulativas, obras en las 
que lo imaginario estB en el puesto de mando de cabo a rabo, permitiendo a mundos extrailos existir 
en el espacio de un libro. 11 219 
De un modo tal vez intuitivo, pero basandose en una amplia revision de 
tematicas asociadas , esta tesis tambien plantea este lenguaje (de los comic-
books) como una alternativa de representacion en todo lo que involucra al 
proyecto arquitectonico utopico , experimental , tecnologico o simplemente de 
vanguardia . Mientras en la realidad e xista una imposibilidad constructiva 
para un determinado proyecto o concepto , a traves del lenguaje de los comics 
se puede teorizar , e xperimentar y proponer al mismo tiempo que se visionan 
las soluciones avanzadas . 
En suma , se puede llegar vislumbrar una utilidad (mas de tipo disciplinaria , 
academica o pedagogica , que de tipo profesional ) de la integracion de los 
comics en la arquitectura, especialmente en lo que se refiere al proyecto . 
La p roposicion de crear " secuencias arquitectonicas" e n base a la narracion 
grafica es el inicio para definir y optimizar los lenguajes del comic en lo 
que podria ser una arquitectura de la " construccion narrativa", una f orma de 
proyecto e ntendida en la secuencia representada , que utiliza herramientas 
narrativas y una diegesis para definir sus caracteristicas de diseno . Una de 
las intenciones de esta tesis es que una parte de sus aplicaciones sea 
dirigida a la e xplotacion creativa de arquitecturas utopicas . 
"Uno de los problemas claves del creador de utopias es el de hacer creible sus invenciones, 
superar el simple concepto para poner en su punto mundos completos, en estado de funcionamiento. 
Definir l os minimos aspectos de una ciudad ode un pais imaginarios - comprendidos aquellos que no 
apareceran con claridad en la historia- es indispensable, si se quiere qua los personajes puedan 
desplazarse con la misma facilidad con que lo harian en una ciudad de v erdad, si se quiere que sus 
reacciones sean 16gicas y admisibles. 11 280 
278 Benoit Peeters , \1 La prospectiva , 
Revista Cairo \'Especial Arquitectura", 
279 Benoit Peeters , " La prospectiva , 
Re vista Cairo "Especial Arquitectura" , 
280 Benoit Peeters , "La prospectiva , 
Revista Cairo "Especial Arquitectura" , 
Utopias, Fantasmas urbanisticos". 
Norma Editorial , Barcelona , Espana , 
Utopias , Fantasmas urbanisticos". 
Norma Editorial , Barcelona , Espana , 
Utopias , Fantasmas urbanisticos" . 
Norma Editorial , Barcelona , Espana , 
Texto e xtraido del la 
1984 . Pag . 40 
Texto extraido del la 
1984 . Pag . 40 
Texto extraido del la 
1984. Pag . 40 
Director : Miquel Barcel6 Garcia . Co-director : Eduard Bru i Bistuer . 2 7 3 
Universitat Politecnica de Catalunya, E. T . S . A. B. Departament de Projectes Arquitect6nics . Ar'"io 2011 . 
"ARQUITECTURA, CIENCIA-FICCI0N y COMIC-BOOKS . Vanguardias , Evoluci6n y Lenquaje . " 
Memoria Explicativa de Tes is Doctoral . Au tor : Ferna ndo Cristian Ayala Zapata . 
Un primer paso en la adaptacion de tecnicas y herramientas de los comics 
para el proyecto de arquitectura esta en la definicion del tipo de imagenes 
que se pueden representar en los comics , que generalmente estan tambien 
incluidos dentro de las herramientas de la representacion arquitectonica . 
Quizas una de las mayores diferencias que e xisten entre ambas formas de 
e xpresion radica , paradojicamente , en el texto escrito . En la representaci6n 
arquitectonica , a diferencia que en el comic , el trato que se le da a la 
palabra escrita es en base a su contenido , y queen ningun caso se intenta 
relacionar a este con las propuestas visuales . 
En el comic el texto es imagen , lo que le otorga una capacidad de tranmision 
de caracteristicas y conceptos que no son propias de un texto , pero que 
emergen cuando es ilustrado . La fusion de imagen y texto es l a que puede dar 
origen a muchas de las imagenes sensoriales y no sensoriales , pero son las 
unicas que pueden construir las imagenes hermeneuticas , responsables de la 
comunicacion conceptual de sensaciones , sicologias y metaforas v isuales . 
"El lenguaje de los comics ha adoptado el principio sustitutorio de la meta£orizaci6n, ( ... ) hasta 
llegar a crear verdaderos ideogramas, progresivamente abstractos o conceptuales. Esta sustituci6n 
ana16gica se utiliza sobre todo para expresar vivencias y estados de animo (es decir, en forma de 
sensograma), tales como el amor, el dolor, etc. 11 281 
ELEMENTOS CONFORMADORES DE LA IMAGEN EN UNA VIAETA 
ICONOGRAF(A 
TIPOS DE !MAGEN 
jt.-Imagen d1ea•tlca sensorlal 
lt.1,• Todos los sentldos 
!2,- tmasen dles'tlca no sensorlal 
12.1.- sensacl6n objetiva 
j3.- Imagen Herme n6utlca subJetlva 
3.1.- Ima en slcol6 ica 
3.2.• Met.Hora visual 
3.3.- Ima en lntertextual 
EXPRESION UTERARIA 
TIPOS DE TEXTO 
!1,-Globos de texto 
l:z.-cartela 
13.- Onomatopeya 
f4.- Texto llustrado 
Is.-Efectos de sonldo 
ICONOGIVJIA • EXPRESION UTtRARIA 
RELACIONES TEXTO·IMAGEN 
ft.-Texto espec:fflco 
f:z.- lmacen espedflca 
j3.- Dual espedflco 
j4.- lnterse«l6n 
js.- lnterdependlente 
j6.- Paralelo 
1, .. Montaje 
I TIPO OE CERRAOO EN VIAETAS I 
CERRAOO OE ENCAPSULACION 
' 
CERRAOO SINTETICO 
CERRAOO FRAGMENTARIO 
Otra gran diferencia radica en la continua inexistencia de una argumentacion 
(textual o visual) que " encadenen o guionize , de una forma visiblemente 
secuencial , narrativa , una p r esentacion o propuesta a rquitectonica . 
Generalmente se presentan inconexos las planimetr ias de las memorias 
textuales , las perspectivas de los detalles de instalacion , todo en un 
conjunto que no tiene un orden especifico que ayude a su comprension 
narrativa , a la historia y desarrollo del proyecto . 
Tambien es paten te la monotonia en la iconografia visual de la 
representacion del proyecto en comparacion con el comic . La onomatopeya , las 
lineas cineticas y o tros recursos graficos del comic pueden ser de utilidad 
en la representacion visual yen la comunicacion de un proyecto , mas aun si 
la intenci6n de construirlo se ve disminuida por la carga utopica que puede 
incorporar un proyecto de este tipo . 
"Pese a la etimologia, ninguna utopia es realmente de ningtin sitio. Para crear un lugar ficticio, 
para proyectarlo en sus detalles mas nimios, nose repara en medios, valiendose de las epocas y 
estilos mas d iversos, incluso los mas contradictorios, e intentando poco a poco elaborar una nueva 
coherencia. El trabajo del utopista acarrea cierto collage, un collage en el que se ha volcado el 
afan de volver invisibles las s u turas; un collage que se pretende hacer pasar por un cuadro. ll 282 
En lo que si se par ecen los procesos del comic con los de la arquitectura , 
es en su versatilidad creativa . La posibilidad de comenzar un proyecto desde 
una perspectiva para acabar definiendol o desde otra , es lo mi s mo que 
acontece con la creacion e n los comics . El au tor (dibu jante o guionista ) 
puede ir decidiendo sus acciones a medida que va desarrollando la idea , por 
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lo que tanto un tex to como una imagen , asi como las diferente s elecciones de 
las que depe nde la claridad del mensaje (momento , imagen , encuadre , flujo o 
palabra) pueden ser escogidas para las diferentes fases de c r eacion . El 
arquitecto tambien muchas veces varia el enfoque y metodologia creativa y 
ejecutiva de un proyecto , disenando de manera fragmentada , desde diferentes 
puntos , como el emplazamiento , instalaciones , energia , materiales , etc . 
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Scot t Mccloud en sus libros analiza el proceso creativo de los comics 
dividiendolo en al menos seis etapas pri ncipales : idea, forma, estilo, 
estructura, destreza y superficie, las que hay que completar como autor para 
definir una actitud metodol6gica , academica y profesional con respecto a la 
diciplina de los comic-books . El orden en el cual se deben abordar cada una 
de las tematicas no esta claramente definido , pues como en toda disciplina 
artis t ica o creativa , la aproximacion de los practicantes es diversa . 
Esta diferenciacion propuesta por Mccloud es e n cierta forma analoga y util 
al proceso arquitectonico , donde s6lo varian algunas fases en su complejidad 
o cantidad de personas participantes . En su estruct ura y sentido , con esta 
clasificacion secuencial se pueden evidenciar las semejanzas disciplinarias 
entre arquitectura y comics . Tambien este sistema disciplinario puede servir 
como orientaci6n al momenta de visualizar las areas a modificar o incorporar 
dentro de los comics , para lograr fusionarlo con las metodologias del 
proyecto de arquitectura contemporaneo . 
Segun las elecciones y acciones que se hagan sobre un determinado proyecto 
de arquitectura , que tenga dentro de su metodologia la forma artistica y el 
lenguaje de los comics , y uti l izando la clasificacion de Mccloud, podremos 
saber la orientaci6n y uti l idad final de este esfuerzo arquitectonico , o 
incluso planificarlo desde antes para cumplir un determinado fin . 
Si por ejemplo , dentro de la metodologia de creacion de un hipotetico " comic 
arqui tectonico" se comienza por dar preponderancia a l a forma por sabre la 
idea (entendiendo por fo r ma a l a denominada " forma artistica", que 
caracteriza un arte por sus tecnicas , her ramientas e intenciones , mas los 
aspectos diciplinarios que involucra), entonces el resultado probabl emente 
sera un tipo de proyecto denominado " de investigacion", en el que se utiliza 
y e xperimenta con todos l os recursos que el medio (el comic ) le ofrece para 
representar (complementary comunicar ) el o los conceptos involucrados en el 
diseno, teniendo como resultado una obra academica , pedag6gica o cien tifica , 
con un valor similar entre diseno arquitectonico y arte de los comics . 
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Si por el contrario, se toma como referen te la ide a o el concepto 
involucrado por sobre la forma (sin por ello obviar las capacidades de la 
forma artistica , pero subyugadas ba jo el desarrollo conceptual del mensaje) , 
e n tonces la obra sera valorada principalmente en cuanto a su contenido 
(narr ativo , la historia , la diegesis) por sobre las tecnicas y herramientas , 
transformando al formato (al comic arquitectonico ) en un medio , en una 
herramienta de transmision (que puede estar estandarizado u optimizado segun 
tematicas ) . 
Como la propuesta de esta t esis , la fusion e ntre arquitectura y comic , no 
esta consolidada ni tampoco profundamente estudiada , y t eniendo ademas en 
cuenta el medio a fusio nar (el comic ) no esta del todo optimizado (bajo un 
enfoque arquitectonico) para adecuarse y potenciar las e x i gencias de un 
proyecto de arquitectura , lo mas logico (y que es lo que ha sucedido hasta 
el momento ) es que se vayan desarrollando en paralelo ambas metodologias, 
esporadicame nte y sin ningun modelo a seguir . 
Las primeras aproximaciones c i entificas , basadas en la forma y en general 
remitida a ambientes academicos , que tienen un marcado caracter experimental 
(que son las acciones que sientan las bases cientificas del desarrollo de la 
fusion disciplinaria), se han desarrollado en la disciplina arqui tectonica , 
yes la que se plantea como genesis de este estudio . Tambien e xisten dentro 
de la arquitectura ejemplos de la otra forma de aproximacion entre 
arquitectura y comics , basada en la idea o concepto a comunicar (en un 
proyecto) . 
Esta ultima modalidad, debido al aumento de popularidad y calidad del 
f ormato comic (derivado en la "novela grafica") comienza a ser utilizada en 
los ambientes profesionales (presentaciones , concursos ), pero es claro segun 
los resu l tados , que sin la base c i entifica sobre los potenciales de una 
verdadera y rigurosa fusion disciplinaria (que se obtendria del estudio a 
traves de la forma l, estas manifestaciones puede derivar en una degradacion 
del lenguaje , tal y como ha pasado en el desarrollo historico del lenguaje 
de los comic-books . 
En cualquier caso , cualquier aproximacion que se haga en referencia a esta 
fusion disciplinaria parte de estas dos premisas , o la forma o la idea , del 
asque dependera la clasifi cacion final de las intenciones de proyecto . Tanto 
s i es una finalidad teorica , como si es una final idad comunicaciona l, luego 
se tiene que determinar la influencia y secuencia de l as demas etapas del 
proyecto (esti l o , estructura , destreza y superficie), que son las que 
completaran el formato y generaran la obra final . A nivel de proyecto 
arquitectonico , estas u l timas etapas de realizacion pueden influir 
directame nte en la calidad del me nsaje , asi como en sus posibilidades de 
transmision (independiente de si es una ob ra motivada por la forma o por la 
idea , el fi n ul timo de cada una es indudablemente la comunicacion masiva de 
"mensajes arquitectonicos") . 
"La i nmensa libertad gr 8.£i ca de los di.bujantes de comics permiti6 precisamente una pronta 
representaci6n ic6nica muy £antasiosa de las £ormas de la realidad empirica, atrevimient o plBstico 
que se adel ant6 cronol6gicamente a las audacias del cubismo, del futurismo , del dadaismo y del 
surrealismo. En las obras de Gustave Verbeek, Winsor McCay, Lyonel Feininger, George Herriman y 
Reuben Goldberg s e produjo una experimentaci6n ic6nica interesantisima, que preludi6 en muchos 
casos las dislocaciones pl8.sticas de las vanguardias europeas, aparecidas mas tarde en el ambito 
de l a al ta cul tura. " 283 
283 Tex to extraido de " E:l discurso del comic" , de Luis Gasca y Roman Gubern . E:diciones Catedra , 
Madrid, Espana , 2001 . Pag . 308 
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Todas las formas de representacion arqui tectonica (e incluso los procesos 
creativos involucrados) tienen cabida dentro del lenguaje de los comics , 
pues su finalidad es comunicativa . Una vez establecida la motivacion del 
proyecto , que puede ser cientifica o narrativa, se puede analizar dentro de 
que etapa metodologica estarian cada una de estas tecnicas de representacion 
arquitectonica , cual seria su funcion y su mejor adaptacion dentro del 
proceso de fusion disciplinaria . Hay que aclarar que dentro de este tipo de 
manifestaciones graficas del proyecto arquitectonico , siempre existira como 
fundamento principal una intencion comunicacional , de transmision masiva , a 
gran escala , que dependera principalmente del desarrollo diegetico del 
proyecto , de si existe una historia para transmitir los conceptos e ideas . 
Una vez encontrada este elemento narrativo , para lograr decidir la mejor 
manera (lexipictografica ) en la que se puede transmitir estos mensajes 
arquitectonicos utilizando la forma de los comic-books , pasando por sobre su 
caracter como simple medio de comunicacion masivo, Mccloud enumera las cinco 
desiciones responsables de la "claridad comunicativa" del lenguaje narrativo 
secuencial , definiendo sus objetivos y las herramientas para conseguirlo : 
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Con este esquema basico es posible comprender la mayoria de mecanismos que 
tiene el comic para " comunicar" ; lo hace principalmente a traves de una 
narracion , la que es visualmente sintetizada segun momentos elegidos , que 
son condensados mediante la fusion de textos e imagenes ( todo texto es 
igualmente una image n para los comics ), y representados en una serie de 
vinetas o escenas (momento durativo), las que han sido compuestas y 
distribuidas individualmente y simultaneamente para crear la ilusion 
temporal y espacial , y dirigir el ritmo y flujo de la mirada sobre la 
historia . Este esquema metodologico es complementado segun Mccloud con 
algunas caracteristicas que si bien esta 'presentes en los comic- books , son 
mas evidentes en su manifestacion japonesa, el manga, donde los autor es han 
desarrollado tecnicas , herramientas y convenciones graficas (simbolos e 
iconografia visual) que pueden ayudar en derivaciones arquitectonicas de los 
comics , por su caracter mas serio y preciso sobre el tratamiento espacial 
(sensorial, no sensorial y principalmente el sicologico), la sensacion de 
lugar o del movimiento subjetivo , que tienen protagonismo en algunas vinetas 
del manga , y que pue den resultar utiles en la ana l itica disciplinar . 
"""'"""""' ftC~~,oa.s 
11,l)l""'-JIUWOtOIU')fll 
MO.Ot,-...00. 
()()lf,U:0.1,-.ClO 
~-~gr,,(M 
...,..., .... 
Director : Miquel Barcel6 Garcia . Co-director : Eduat'd Bru i Bistuer . 
Universitat Politecnica de Catalunya , E . T . S .A. B . Departament de Projecte s Arquitect6nics . Ai"io 2011 . 277 
"ARQUlTECTURA , CIENCIA-FICCI6N y COMIC-BOOKS . Vangua rdias, Evoluc i6n y Lenguaje . " 
Memoria Explicati va de Tesis Doc toral . Auto r: Fernando Crist ian Ayala Za pa t a . 
Por ultimo , en este ensayo sobre la aplicacion de los comics en arquitectura 
esta l a e xposicion de algunas caracteristicas comunicacionales que tiene el 
comic , y que pueden ser metodologicamente utiles e n la transmision de 
conceptos arqui tectonicos . La utilidad se centra especialmente en aquel l a 
informacion que a menudo queda oculta al usuario , cliente o habitante de un 
determinado proyecto, i nformacion de tipologia no visual , y que muchas veces 
el arquitecto intenta transmitir (si fo r ma parte de las motivaciones 
principales del proyecto) tanto en la repr esentacion como en el proceso de 
la obra construida . 
Ex isten " informaciones arquitectonicas", que son generadoras de "mensajes", 
de diferente conteni do , que se utilizan para transmitir conceptos dentro de 
la disci plina , emplazables tanto en la parte creativa y de realizacion del 
proyecto, como en su posterior fase de ocupacion y habitar . Estas 
informaciones general mente son representadas por el "cuerpo textual " de un 
proyecto, su memoria escrita , realizada por el autor yen la que se detallan 
con textos e imagenes ilustradas los elementos que lo componen . 
Si estas manifestaciones arquitectonicas , e nmarcadas dentro del desarrollo 
de un proyecto, fueran tratadas bajo l a forma artistica de un comic , seria 
posible unificar de alguna forma todas las expresiones (sicologicas , 
grafico-tecnicas , normativas , etc . ) del proyecto , involucrando sus 
planimetrias , perspectivas , croquis , y cualquier tipo de informacion visual 
en un cuerpo narrative , con intenciones creativas , desiciones normativas e 
incluso la planificacion usuaria inicial , y su comparativa con la final . 
Los comics , aparte de los reconocidos elementos para "visualizar" sonidos 
(onomatopeyas , textos ilustrados) o crear la ilusion de movimiento (lineas 
cineticas , posturas) o del paso del tiempo (e l ipsis , gutte r , r a ccord, 
secuencia ), tienen herramientas que hacen posible una comunicacion mas alla 
de lo visual , de caracteristicas s ines t e sicas al igual que los elementos 
mencionados ante r i ormente , en donde las sensaciones que afectan a otros 
sentidos pueden s e r transmitidas mediante el medio grafico , y por 
extrapolacion a la representacion de un espacio , f orma o di seno . 
Esta capacidad de comuni cacion extra es muchas veces necesaria en el 
desarrollo de a l gunos proyectos , pero en cie rta forma , y segun el modelo 
profesional que de ha desarrollado tradicionalmente , es prescindible , por lo 
que su manifes tacion es una cosa muy poco comun , a no ser que sean 
r e alizadas para presentaciones o concurs os , en los que l a c omunic a c ion de l 
proyec to teoric o es parte del proceso de creacion , y coyunturalmente mucho 
mas importante de la realizacion fis ica de la obra . 
110£ t he t hree types of sound, music is t he one least effectively represented in comic books. The 
words 0£ a song, a nd even the musical score, can be placed in a comic book panel, but for those 
who are not familiar with the song or do not read music, it is merely text. However, the pictures 
can give clues as to the type 0£ music and the readers can £ill in sounds from their Ol-111 
experiences. " 28~ 
284 Te x to e x t r a i do d e "The power of Comics", de Sandy Duncan y Matthe w J . Smith . Con t inuum 
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15 . 1 . 6 . - Fus i on texto-imagen en la comunicacion de p royectos . 
Cada proyecto de arquitectura necesita de un lenguaje propio para ser 
comunicado, en un "mensaje " que va desde la mente del arquitecto hasta (al 
menos ) el cliente , y seguidamente a los colaboradores que llevaran a cargo 
la construccion de lo proyectado . Como casi siempre el fi n ultimo de este 
proceso es el elemento construido, muchas veces (la mayoria) los esfuerzos 
para lograr la perfecta comunicacion de lo pensado por el arquitecto quedan 
relegados a un segundo plano . La mayoria de l as e xpresiones profesionales 
(planimetrias , memorias ) se han ido simplificado y estandarizando segun un 
lenguaje tecnico de representacion planimetrica y textual , que tiene sus 
propios codigos e iconografia visual y literaria , y que en su con junto 
conforma n el " documento arquitectonico", tradiciona l mente dividido y 
d i ferenciado en dos t i pologias e xpresivas : una en base a la imagen como 
comunicador , y otra en base a textos . 
ALGUNAS DE LAS SEPARACIONES TRADICIONALES EXISTENTES ENTRE TEXTO E IMAGEN EN ARQUITECTURA 
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"Escribir c6mics puede de£inirse como la concepci6n de una idea, la disposici6n de los elementos 
grA£icos, la construcci6n de la secuencia de dicha narraci6n y la composici6n de los dialogos. Es, 
a un mismo tiempo, parte y todo del medio. Es una habilidad especial, cuyos requisitos no suelen 
ser los de otras £ormas de escritura, pues esta relacionada con una tEtcnica particular. " 285 
Los comics dentro de su tecnica tambien articulan sus manifestaciones 
e xpresivas en base a estos dos elementos , el tex to y l a imagen . Pero dentro 
de su evoluci6n como medio comunicacional (gracias a la preponderanci a de la 
comunicacion sobre el fin ultimo , que es la publicacion ) se han desarrollado 
metodos optimizan la transmision de informacion , que en cierto modo 
" unifican" texto e imagen en una sola entidad , sin por ello disminuir la 
capacidad de transmitir la informacion individual , muy por el contrario , 
incluso desarrollando ejemplos en los que es esta misma fusion la que 
permite extender el significado individual (visual ) de cada expresion . 
Cuando el fin del proyecto (no e xperimental ni teorico) , aparte de tener la 
componente constructiva , involucra acciones de comun icacion que van mas alla 
del cliente o del grupo tecnico y profesional que ejecutara o fiscalizara la 
obra , por ejemplo cuando se quiere presentar la idea en un concurso o 
comite , o cuando es necesario para el cliente la explicacion general de las 
planificaciones o la documentacion de las reacciones (del entorno , humano, 
natural o urbano ), no son sufucientes (segun esta tesis) las herramientas 
tradicionales de representacion arquitect6nica , es necesario aumentar la 
capacidad de comun1cac1on de estos lenguajes , y util i zar la metodologia 
comunicacional de los comics , detallada en seis pasos segun Scott Mccloud . 
tJ 0 -
Tanto por las caracteristicas disciplinarias q ue envuelven a los comics ya 
la arquitectura , asi como por la facultad que tienen los comics de f usionar 
texto e imagen , unido tambien al hecho de poder diferenciar la utilizacion 
de un formato , o como medio de e xpresion , o como medio de investigacion; l a 
utilizacion de comics en la comunicacion arquitectonica se observa como una 
alternativa logica y de una factibilidad metodologica e l e vada , si estos 
pasos son optimizados y r egidos por una intencion proyectual clara . 
285 Texto extraido de "El comic y el arte secuencia l u, de Wil l Eisner . Norma Editorial , Barcelona , 
Espana , 1988 . Pag . 124 
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El cuadro siguiente muestra , por un lado , las consideraciones de la imagen 
(imagen+texto, el texto siempre es una imagen en este lenguaje) en el ambito 
de los comics . Se detallan los tipos de imagen con su nivel informativo y 
cornuncacional , asi como los tipos de texto que generalmente se insertan e n 
las vifietas , para terminar enunciando las diferentes relaciones que se 
establecen entre texto e imagen dentro de l a vifieta y el tipo de informaci6n 
resultante de la fusion . Todas estas son variables y procesos que pueden ser 
incorporadas en la comunicacion de un proyecto de arquitectura , para 
comunicar cualquier tipo de informacion sobre el proyecto (ademas de la 
tecnica y profesional) a cualquier persona , como receptor del mensaje . 
El otro lado del cuadro muestra los diferentes tipos y usos que puede tener 
la imagen en los comics junto con los recursos graficos que aplicados segun 
las convenciones de los comic-books , pueden llegar a producir diferentes 
"percepciones" (muchas veces sinestesicas) en el lector de las historias , 
generando una " realidad" diegetica , cuando la fusion texto e imagen , sumada 
a la iconografia del comic y la narrativa secuencial aumentan el significado 
(espacial , temporal , sicologico , perceptive , etc) del mensaje . Este es el 
hecho quizas mas significativo a nivel comunicacional en los comics , la 
capacidad de lograr involucrar al lector y hacerlo " sentir" dentro de una 
narrativa , y que se observa de utilidad para la comunicacion arquitectonica . 
I ELEMENTOS CONFORMADORES DE LA IMAGEN I 
I ICOHOGltUlA 11 otPtl.U.ON UTtlUJUA I I ICOHOGltUIA • lJ(f>fUSl6N UTtlWtlA I TIPOS OE IMAGEN TIPOS DE TtXTO : I RELACIONES TEXTO•IMAGEN I 
1.• I en dlH6tka MftSOl1al 1.· Globos de texto 1.· Texto etr»<IR<o 
1.1.· Todos los sentidos 2 .• C:artela 2.• lma•• n ........ ,n,, .. 
f2,• lma111n dltd tlca no sensortal 3.• Onomatooeva 3,• Dual es-,,lfl,.,. 
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"Hay a l go fantasti c o en l a arqui t ectura moderna qua encontramos ampl.ific ado o magnificado en e l 
comic: ( ... ) la arquitec tura hinchable, qui.mica, orgBnica, la burbuja, la arquitectura subterranea, 
la arquitectura submarina , t odo ello forma parte de un elemento fantBs t ico de la arquitectura que 
no vemos en nuestra rea lidad cotidiana sino parcialmente, y que en el comic se traduce como 
urb anismo t otal . En definitiv a , se v i ve e n espac i os donde podriamos viv ir perfectamente si se 
tomaran en serio los proyectos mas prospec tivos de los arquitec tos del sigl o xx.# 286 
Las tecnicas que se pretenden incorporar para lograr la fusion texto-imagen 
dentro de la disciplina arquitectonica , de alguna manera contradicen el 
desarrollo que ha tenido la representacion arquitectonica en general , y el 
dibujo tecnico en particular . Es por esto que se plan tea desarrollar un 
formate que sea complementario a la actual producci6n de informaci6n 
arquitect6nica , tanto de planes como de textos . 
Tambien , una vez analizados los potenciales que demuestra el formate de los 
comics , se podria llegar a adecuar los actuales tipos de representacion 
planimetrica , con su simbologia e inconografia tecnica de caracteristicas 
abstractas , sin modificar , optimizados para ser comunicados mediante los 
recurses secuenciales y narratives de los comics . Al respecto Scott McCloud 
ejemplifica esta posibilidad infinita en la variacion de la e xpresion de la 
i magen en los comics , segun su p iramide formada por los vertices inferiores 
de realidad y de lenguaje , y el vertice superior de la abstraccion , donde se 
situarian los actuales estanda r es de la r epresentacion arquitectonica . 
286 Michel Ragon , "La prospectiva , Espacios fantasticos , La fantasia" . Tex to e x traido del la 
Revista Cairo "Especial Arquitectura" , Norma Editorial , Barcelona, Espana , 1984 . Pag . 40 
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De lo anterior se concluye que , si bien es cierto que la mayoria de los 
lenguajes utilizados para la representacion tradicional de los proyectos de 
arquitectura (eliminando todas las manifestaciones de tipo academico , 
estudiantil o teorico , y l as presentaciones a concursos de arquitectura) son 
en extremo abstractos , con un grado de " comunicacionn totalmente tecnico (al 
igual que el mensa j e enviado , que tiene como finalidad la concrecion o 
edificacion) , es posible hacerlos formar parte de una narrativa , de una 
historia , que en base a la secuencia en la visualizacion de los planos , 
puede aportar informacion y facili tar la comunicacion a otras personas de 
todos los mensajes arquitectonicos , incluso los tecnicos . 
Esta es una de las ventajas de saber ejecutar una secuencia grafica segun la 
forma de los comics , controlar la eleccion de la informacion dent r o de la 
vii'ieta y su relacion secuencial (y espacial , sobre una pagina) , hasta las 
transiciones que un lector debe e xperimentar para comprender la diegetica . 
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Teniendo en cuenta siempre que el desarrollo de la imagen arquitectonica , en 
su fusion con el texto , es la base de cualquier comunicacion que se quiera 
efectuar con una secuencia narrativa grafica , tambien debemos entender que 
sin un argumento que guionize las secuencias (en el fondo la narrativa) y 
sin las herramientas que deciden las transiciones entre cada vision 
particular del proyecto (que serian las visiones diacronicas , no ligadas 
unas a otras , y validas solo en su informacion individual) no se podria 
efectuar ninguna comunicacion con claridad . 
Esto es asi porque aparte del componente diacronico de la arquitectura , la 
e xperiencia del proyecto contiene una mirada sincronica , que es la que 
pragmatiza el fin constructivo , y nos hace percibir el proyecto como un 
todo , espacio fisico y tiempo (al igual queen las paginas del comic , aunque 
esta es una experiencia virtual , mientras que la e xperiencia real 
arquitectonica se completa sobre lo construido) 
"En el media grl!Eico, el montaje de la pS:gina es un requisito de primer orden. En publicidad se 
llama "layout" o "meccinico". En el cine, es un storyboard" y en los c6mics es un boceto . Este 
boceto £unciona como una primera prueba que da al creador la posibilidad de hacer arreglos antes 
de iniciar su acabado. En l os c6mics, los bocetos son instrumentos indispensables , por que narrar 
bien depende de una buena combinaci6n e n tre tex to e i.magenes, capaz de transmitir la narraci6n y 
captar l a atenci6n del lector. El boceto permite al redactor jefe, al guionista y al dibujante 
mantener el control de la historia y del dibujo . " 287 
En resumen , tanto el comic como la arquitectura muestran relaciones 
interdisciplinarias , y analogias procedurales tanto en la forma artistica 
como en las tecnicas y herramientas , de creacion y de representacion . Si se 
quisiera entender algunas aplicaciones de esta fusion interdisciplinaria, 
bastaria con observar el cuadro inferior , en el que se detalla la 
diferenciacion basica de esta fusion; una tendiente a la utilizacion del 
formato como medio de comunicacion (basada en la manipulacion de las 
herramientas y tecnicas) y otro basado en la e xperimentacion disciplinaria 
(basada en la transmision de conceptos y mensajes ) de esta integracion . 
CARACTERfSTICAS BASICAS A TENER EN CONSIDERAC16N PARA LA CONCEPTUALIZACl6N DISCIPLINAR DE UN C6MIC-BOOK ARQUITECT6NICO 
Formato de e11perlmentacl6n en la comunlcacl6n arqultect6nka del provecto. consldtrando la documtntacl6n neceurla (legal, normatlva, pro teslonal, t f<nlca, e tc.) para la eJe<ucl6nconstructlva 
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287 Te x to e xt r a i do de 11 El comic y e l arte secue ncial", de Will Eisner . Norma Editorial, Barcelona, 
Espana , 1988 . Pag . 138 
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15 . 1 . 7 . - Imag inacion fragmentada , sinestesia visual y cerrado . 
El comic es una de las disciplinas que mas utiliza la fragmentacion para 
establecer la comunicacion con los lectores . Tambien lo hace la television y 
el cine , yen general todas las artes secue nciales , las que se basan e n la 
reduccion de la real idad a " trozos", que sintetizan momentos , estados o 
acciones , para luego volverlos a componer siguiendo u n h ilo narrat ivo , en 
base al desarrollo a r gumental de u na historia y sus personajes , que encadena 
cada uno de los fragmentos individuales para otorgarles un significado en 
conj unto . 
Scott Mccloud , autor y estudioso de los comic-books , evidencia que es t e 
proceso en realidad es inherente al ser humano en cada una de sus 
actividades . Toda nuestra e xperiencia , en cual quier ambi to , has ta la mas 
personal y detallada , esta hecha en base a los fragmentos que percibimos del 
mu ndo, y por muy precisos que sean estos fragmentos , aunque se originen en 
nuestro pensamie nto y seamos nosotros los que ejecutemos y e xperimentemos un 
momento, solamente nos pueden ofrecer una idea aproximada de la realidad . 
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Muchos de los procesos involucrados en la creaci6n arquitectonica tambien 
e xperimentan y utilizan esta fragmentacion , dotandola de un trasfondo 
metodologico por el cual , en la realizacion fragmentaria de un proceso , este 
se completa , en la med ida que se determinan y componen cada uno de los 
fragmentos necesarios para el proyecto . Uno de los efectos " sicologicos" o 
cognitivos que necesita este proceso continuo de fragmentacion en l a 
e xperiencia arquitectonica , es la posibilidad de sintetizar , de lograr hacer 
ver el todo ensefiando solo una parte , del mismo modo en que la " sinedoque" 
lo hace en la retorica , para poder recomponer fragmentos visuales para una 
transmision de mensajes en el proyecto de arquitectura . 
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Debi do a la continua fragmentacion de la 
experiencias , el ser humano ha desarrollado un 
rea l izar esta transformacion desde la parte 
visual de "clausura" o " cerrado", que en 
comunmente utilizado por los autores de comics 
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informacion recibida de las 
proceso especifico para.poder 
al conjunto . Es el proceso 
s u manifestacion visual es 
para transmitir una historia . 
Lo hacen generalmente desarrollado diferentes cerrados y en varios niveles 
de la lectura visual , empleando un gran desar rollo a r tisti co-perceptivo que 
potencian las caracteristicas de los comic- books como medio de comunicacion , 
q ue oste nta el manejo de la fragme ntacion como herramienta narrativa , donde 
ademas cada fragmento de ella actua como un elemento narr ativo en si mismo , 
lo q ue completa y vuelve a armar el todo por u na simple a utorefe rencia . 
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En los comics , los cerrados mas simples , como los que nos hacen completar un 
cuerpo humano viendo solamente la cabeza , o los que ejecutamos para 
comprender una imagen compuesta o de tipo fotografica , o que podamos leer 
una palabra , son cerrados automaticos , que no merecen esfuezo por parte del 
receptor . En la tabla inferior serian los cerrados sinteticos , 
fragmentarios , minimos y basicos , que en los comics se detonan segun la 
utilizacion de algunas tecnicas , como el ya mencionado " resumen " de l cuerpo 
humano o la caricatura como abstracci6n de conceptos . Los cerrados mas 
complejos , y que necesitan de la comp l icidad o del razonamiento del 
receptor , son aquellos que generalmente hacen posib le el entendimiento 
narrativo de la informacion , entre los que estan los denominados cerrados de 
encapsulacion , complice , diegetico inductivo y deductivo . 
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Dentro de la misma tabla en l a que se encuantran clasificados los procesos 
de cerrado , se detallan otros elementos visuales importantes del lenguaje de 
los comics , y que utilizados en conjunto generan otro de los efectos 
narrativos que caracterizan este lenguaje como una disciplina y medio ; son 
las denominadas sinestesias (de base visual ). En resumen , la sinestesia es 
la capacidad de un sentido de emular y transmitir percepciones propias de 
otro sentido , que en los comics , y en casi todas las artes visuales , se 
remite a poder transmitir estimulos multisensoriales , incluso sicologicos o 
sentimentales , a traves solamente de la experiencia visual . 
En el proyecto de arquitectura , muy rara vez se hace utilizacion o tan 
siquiera una referencia a las sinestesias en l a fase creativa , pues se 
e ntie nde que la percepcion del proyecto debe estar disefiada , regulada y 
remitida a los sentidos que normalme nte son l os receptores naturales de los 
estimulos , y nose busca confundirlos . Una vez construido , un proyecto puede 
transmitir eso si sensaciones sinestesicas generalmente condicionadas por la 
" haptica" que definia Aristoteles , aquellas reacciones imperceptibles que 
nuestro cuerpo y mente tienen cuando se esta e n determinado espacio . Muchas 
veces esto es intencional por parte del autor , pero solo se evidencia una 
vez esta construido el espacio o volumen . 
"In Jimmy Co rrigan : The Smartest Ki d on Earth, Chris Ware tells a pessimistic story in a cl.ean 
line styl.e, but the reader soon understands that, l.ike the title of the work , the art style i s a 
commentary on the main character's d e l.usions . u 288 
288 Tex to extraido de " The power of Comics", de Sandy Duncan y Matthe w J . Smith . Continuu m 
International Publish i ng Group, New York, EEUU , 2009 . Pag . 162 
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Sin embargo , dada la facilidad y espectacularidad con que en el comic se 
efectuan los procesos sinestesicos junto con los de cerrado, y que ambos en 
conj unto posibilitan una comunicacion e xtendida , que va mas alla de lo 
visual , acercandose a la emulacion perfecta de una e xperiencia cercana a la 
realidad (entendiendo que aun asi es solo una representacion), no ser i a una 
mala idea investigar sus utilidades , beneficios y reacciones al intentar 
aplicar estas tecnicas en la representacion arquitectonica , siempre y cuando 
la finalidad sea lograr una comunicacion del mensaje arquitectonico , o 
investigar sob re esta fusion interdisciplinaria con miras a un potencial 
desarrollo del proyecto como elemento de transmision de informacion . 
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Dentro de las tecnicas de representacion arquitectonica e xisten formas de 
e xpresion que se asemejan a las utilizadas por los comics , pero no van mas 
alla de una expresion basica , una trasmision de informacion "evidente", 
donde lo visual aporta i nformacion visual , y cuando no es asi la informacion 
esta codificada para ser entendida bajo parametros especificos que no 
indizcan a error en l a ejecucion . 
Esto es extremadamente util para la fase ejecutiva , pero no reviste ningun 
valor a nivel teorico y hermeneutico del arquitecto , acerca de l a 
consideracion de valores , emociones y razonamientos que tuvo en algun 
momento del proceso el au tor para llegar al resul tado final . Cuando esta 
informacion , debido a un aspecto comunicativo , publicitario ode aporte al 
ambito del conocimiento , se considera digna de ser transmitida , es cuando se 
hace necesaria una posible fusion disciplinaria entre comic y arquitectura , 
donde en base a tecnicas y herramientas de comunicaci6n y representacion , se 
podran evidenciar y comunicar los mensajes arquitectonicos con contenido 
expresivo , que van mas a l la de la utilidad ejecutiva , que pertenecen al 
desarrollo disciplinario y profesional del proyecto , su ambiente y su autor . 
CAPACIDAO DE REPRESENTACl6N OE LA "REALIOAO" EN LAS VARIABLES QUE AFECTAN LA PERCEPCl6N 
La tabla anterior muestra las d i ferentes posibilidades de representacion que 
t i enen las herramientas de texto, imagen y composicion narrativa dentro de 
los comics . Se puede observar como por ej emplo un elemento bidimensional 
puede adqui r ir percepciones de tres o cuatro dimensiones , o como diferentes 
sensaciones son adquiridas mediante el entendimiento de simbolos especificos 
o de i conografias convenidas . Tmabien sintetiza la manera en que un medio 
" virtual " puede e mular a la realidad , en base a las multiples herramientas 
del cerrado ya las sinestesias visuales y narrativas . 
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15 . 1 . 8 . - Formatos y figuras para un comic- book arquitectonico . 
De las relaciones y analogias entre la representacion visual arquitectonica 
y la imagen grafica de los comics , asi como por el caracter procedural y 
secuencial de muchas de las fases involucradas en un proyecto de 
arquitectura , es que se analiza la aplicacion interdisciplinaria , tanto para 
ser uti l a la arquitectura (en por ejemplo , la comunicacion masiva de 
proyectos , ideas o conceptos) como para ser util a los comics (por ejemplo 
en la aplicacion de criterios arquitectonicos en el desarrollo de la forma 
artis tica ) . 
En efecto, el modo de recrear en el papel la arquitectura ( ... ) se basa en tres cri terios: la fecha 
de concepci6n del comic en cuesti6n, su estilo (caricaturesco, realista o fantastico), y por 
Ultimo el nexo entre el decorado y los personajes; tantas elecciones, tantas resultantes creando 
innumerables utilizaciones adaptaciones de la realidad arquitectura bcisica" . 289 
Pensando en la propuesta de esta tesis , sobre un teorico " comic 
arquitectonico" que actue como plataforma e xperimental , surge la necesidad 
de identificar algunas de las figuras involucradas en ambas disciplinas , que 
resultan ser basicas en una posible adaptacion de la arquitectura y de los 
comic-books en busca de un nuevo medio de expresion y comunicacion . Tambien 
es necesario analizar algunos de los formatos sobre los que se manifestaran 
estas fusiones interdisciplinarias , y las capacidades de adaptacion que 
ofrecen para soportar la propuesta . 
La primera figura en cierto modo comun (similares en concepto , pero no en 
cantidad real) tanto en el proyecto de arquitectura como en el desarrollo de 
un comic-book , hace referencia al receptor final de toda la accion creativa 
y ejecutiva, el denominado "cliente" o " consumidor" final , que para la 
arquitectura se transforma en el " habitante" o " usuario", analizado y tornado 
en cuenta en todo el proceso creativo y de representaci6n . 
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En los comics e s t e receptor es denominado el " lect or" o " espectador", y 
generalmente esta emplazado dent ro d e una masa mayor , popular y masiva . La 
identifi cacion que tiene el arquitecto con el cliente es di f erente a la que 
tiene un autor de comics con un lector . Mientras queen l a primera relacion , 
el arquitecto con el cliente tiene n una v i nculacion interdependiente , donde 
tanto uno como otro son participes e i nfluencias para el desarrollo del 
proyecto, en la segunda relacion , e ntre el autor de comic y el lect or , se 
genera una vinculaci6n basada e n la aceptaci6n individual que g e nera la 
respuesta masiva , no enfocando el mensaje (y e l medio) a un lector , sino al 
conjunto de personas a las que se les transmite el mensaj e . 
En esto el autor de comic s tie ne rec ursos p r opios de la forma art i stica , 
e nf ocados con la inte ncion d e generar comunicacion masiva , y que l e ayuda n 
en la capacidad de trans misi6n , aceptaci on y proliferacion de los mensajes o 
historias que se han querido transmi tir media nt e l a c r eacion d e un comic-
book . Qui zas la mas i mportante sea la capa cidad de identificaci6n e n t re los 
personajes de un his t oria y e l l e ctor d e esta . La utili zaci6n del dibujo , de 
la sintetizacion e iconizacion que ofre c e l a carica t ura s on uno d e los 
medios gra f i c o s pa r a a cortar la distancia entre la histor ia y e l l e c t or . 
"El c6mic e s u.n medio e scripto-ic6nico basado en la narraci6n mediante secuenc ias de im8genes 
f ijas que integran en su seno textos literarios. Y esta narraci6n esta. gobernada por ello por 
c6digos diversos de lenguajes o paralenguaj es diferentes , v erbales e ic6nicos (escenograf i as, 
gestualidad de los personajes, vestimentas, etc .). " 290 
289 J ea n-Marcel Humbert , "Ar queologias , Egi ptoma nia". Te xt o e xtraido del l a Revist a Cairo " Especial 
Arquitectura", Norma Editorial, Barcelona , Espana , 1984. PAg . 50 
290 Tex to e xtraido de "El discurso del c6mic " , de Luis Gasca y Roman Gubern. Ediciones Catedra 
(gr upo Ana ya ) , Madrid, Espana , 2001. Pag . 14 
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En el proyecto arquitectonico , si bien se tiene en consideracion al cliente , 
el autor siempre pretende aportar algo e xterno al usuario en su desarrollo 
creative , que es consolidado en la edificacion ; el proyecto construido 
identifica al cliente , desde el punto de vista generico del arquitecto , y no 
al contrario como sucede en los comics . Esto es asi principalmente porque no 
es usual en la arquitectura tradicional la finalidad de comunicar 
masivamente visiones o conceptos del proyecto , inicialmente tan solo utiles 
(al parecer) para su (s) habitante(s) . 
Estas relaciones autor-cliente serian objeto de consideracion y adaptacion 
si se piensa en transmitir masivamente algun concepto o idea arquitectonica , 
sea para comunicac1.on profesional , academica , docente , etc ., incluso como 
forma de publicidad o para la participacion en concursos o e xposiciones . En 
estos casos , la identificacion del arquitecto (autor) con la figura del 
lector (cliente) tiene que ser transformada al lenguaje de la teoria de la 
informacion y de los medios de comunicac1.on , donde dentro del proceso de 
transmision de un determinado "mensaje" son clasificatjos como el "emisor" y 
el " receptor", parte de las nuevas figuras disciplinarias de esta propuesta 
fusion entre arquitectura y comics , modelo del proceso de comunicacion el 
formato resultante , y que se muestra en e l grafico siguiente . 
MOOELO DEL PROCESO DE COMUNICAC16N DE UN COMIC-BOOK ARQUITECT6NICO (segun la teorla de la informaci6n) 
IMISOIW 
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Sm dtl mo6dO f)tt.11d.a 6f "Thf pov,w of Comics·, 6t S.ll'ldy Ounun y M.-nhew ,. Smll:h. Continwm lntN"NtioNI Pubhhirc Group, New Y«t. ([UU, 2009 
En esta tabla tambien aparecen otras figuras externas a los autores y a los 
clientes (o usuarios ) de un comic arquitectonico, que tambien son 
importantes a tener en cuenta si se logra la fusion disciplinaria , como 
algunos referentes a los canales de fiscalizacion (los " filtros ", en cierto 
modo analogos a las supervisiones normativas y legales del proyecto 
arquitectonico y su construccion ) y los de comercializacion y difusion del 
producto (procesos de "distribucion", los que son analogos directamente con 
el proceso constructivo , transformando como se entiende la edificacion en un 
proceso comunicativo basado en la difusion grafico secuencial) 
"El. dibujo de los comics permite, con mayor facilidad y libertad qua l os trucajes fotogrAficos, 
distorsionar con gran fantasia l.a realidad representada. Esta distorsi6n puede es tar justificada 
por la percepci6n subjetiva an6mala de algtm personaje , en cuyo caso se trata de la pl.asmaci6n 
objetivada de un punto de vista personal, pero con mucha frecuencia se trata de distorsiones que 
meta.forizan estados de Bni.mos o vivencias de personajes. En tal caso, 1.as formas recreadas y 
manipuladas adquieren la funci6n de materializaci6n pl.Astica y visibl.e de situaciones psicol.6gicas 
y adquieren por ell.o propiedades de sensogramas . " 291 
Como centro de la inte ncion de las acciones propuestas , y como una figura 
que define partes importantes del formato de comunicac1.on o " medio 
arquitectonico" (entendiendo que una obra arquitectonica , construida , muy 
rara vez puede ser un medio , ya que comporta y contiene en si misma el 
mensaje final del autor ), se encuentra el "mensaje", la verdadera motivacion 
de transformar un proyecto a rquitectonico en un formato alternativo , que 
gracias a sus figuras y sus tecnicas , se transforma metodologicamente en un 
canal de transmision . 
Es el mensaje arquitectonico en si , i ndependiente de su expresion y 
objetivado en un conocimiento a transmitir, el que contiene las variables 
que condicionan la forma y u til idad de este comic-book arqui tecton ico . Sus 
potenciales linguisticos lo hacen derivar , o en una obra basada en l a 
e xplotacion de la forma de la narrativa grafica como medio de comunicacion , 
o en un formato que utiliza las ideas arquitectonicas para desarrollar una 
optimizada herramienta de comunicacion y expresion secuencial . 
291 Tex to extraido de " El d i scurs o de l c6mi c ", d e Luis Gasca y Roman Gubern . Ediciones Cat edr a, 
Madrid, Espana, 2001 . Pa g . 308 
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Esta dualidad de conceptualizacion , que en cierta forma tiene un trasfondo 
disciplinar, en cuanto a las utilidades y practicas asociadas del nuevo 
modelo "comic-book arquitectonico" propuesto, se pretende evidenciar en la 
tabla inferior , en la que se detallan algunas acciones a desarrollar en la 
adecuacion tanto del proyecto arquitectoncio como del lenguaje de los 
comics . 
CARACTER[STICAS BASICAS A TENER EN CONSIDERACl6N PARA LA CONCEPTUALIZACl6N DISCIPLINAR DE UN C6MIC·BOOK ARQUITECT6NICO 
Formalo de e)(perimentacl6n en la comunkaci6n arquitect6nica de1 proyecto, conslderando la documentaci6n necesaria (legal, normativa, profeslonal, tfcnlca. etc.) para la eJecucl6n construc1iva 
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Estas transformaciones (que serian complementarias a la documentacion 
tradicional) servirian como pautas iniciales en la propuesta optimizacion de 
otros " formatos internos" comunicativos de los c6mics , siempre teniendo como 
eje principal el "mensaje arquitectonico" , y su inclinacion comunicacional 
en base a su forma o en base a su idea , y al lenguaje de los comics como 
transmisor del espacio-tiempo en arquitectura . 
Estos formatos internos componen elementalmente los mensajes del c6mic , y 
estan basados principalmente la iconografia especifica , las herramientas de 
la imagen y del texto , y los procesos de composic1.on secuencial en base a 
una narrativa, personajes, historia, argumento y diegesis . Si se quiere 
comunicar utilizando el medio , se potenciaran las transformaciones e n las 
herramientas de la forma , y si se quiere profundizar e n los conceptos , de 
recurrira a l as transformaciones sobre la secuencia , la composicion y l a 
narrativa . 
"No estcis d.iciendo necesariamente que u.na viifeta grande representa una mayor duraci6n del tiempo, 
GVerdad? ... ;Pero lo hace! Creo que lo entendemos cuando estamos leyendo c6mics. Harvey Kurtzman 
sabia esto cuando hacia c6mics de guerra, esas cinco o seis viifetas estrechas por las que pasamos 
horizont almente suelen tener un ri tmo 'bata-bata-bata" de ametralladora . Y si la siguiente t i ra es 
una sola villeta alargada , hay una sensaci6n de mayor duraci6n . '' 292 
A nivel de los formatos arquitectonicos que deberan soportar esta fusion 
entre arquitectura y comics , tambie n hay varios elementos que se deben tener 
en cons ideracion . La representacion visual en arquitectura es diversa y 
variada, si bien existen algunos canones estandarizados de representacion e n 
base al dibujo tecnico y la abstraccion , en general la capacidad de 
expresion y la iconografia son comparables a la de los comics . Dependiendo 
del grado de interes publico , o por motivaciones derivadas de la necesidad 
de una comunicac1.on " extra tecnica" del proyecto , se emplean diferentes 
tecnicas visuales y herramientas de transmision grafica . 
292 Texto e xtraido de " Scott McCloud habla hasta por los codos", entrevista Joe Zabel , publicada 
e n "The Webcomix Examiner", Traducido y publicado en oq de septiemb re de 2ooq , e n l a web 
"e ntrecomics" . http : //www .entrecomics . com/?p=395 . 
Director: Miquel Barcel6 Garcia . Co-director : Eduard Bru i Bistuer . 
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Memoria Expl icativa de Tesis Doctoral . Autor: Fernando Cristian Ayala Zapata . 
Los comics pueden absorber esta necesidad comunicacional , transformando su 
formato en un medi o para trans mitir mensajes arquitectonicos . Pero para esto 
surge la necesidad de otra herrami enta comunicacional , la narrativa , una 
historia que sirva de guion para la presentacion secuencial de las ideas 
arq uitectonicas . 
l'OIJ «uo 1LL1,,Sr...n l t!f: lV!NTSt,1 ,..,.,.., 
STRAIGHTFOi:tWAAO ~-
1W CO,,AO DRAW~[ ..,1IOl.t THMi vw,1(', Mf 
HAHDS, 
1'0\l~O~l.UiSTUTE1J(VJ.-tu.....,.M 
SYM80lS. 
Este " guion " es un segundo tipo de formato estructural (la pagina es el 
primero ) necesario dentro de un comic-book arquitectonico , si se quiere 
e mp l ear las caracteristicas formales de este como medio de comunicacion 
d i sciplinario, profesional o popular . A partir de esta definicion tanto de 
la narracion como de la diegetica , cualquier mensaje arquitectonico puede 
ser adap tado para su comunicacion , utilizando las herramientas de la 
secuencia grafica , el lenguaje de los comics , para contarlo , lo que uede 
hacerse de diferentes maneras segun el proposito que tiene la generacion de 
esta comunicacion masiva . 
"When readers see the lines that make up a character' s eyes, £or example, they're looking beyond 
t hose eyes to the thoughts and emotions revea.led in them,- they might even feel a sense of 
participation in that character's inner life and investment in his or her fate. When they see the 
lines that makes up a brick Wall, on the other hand, they're more .likely to wonder how the wall 
feel.s to the touch or notice how shadows fal.1. on it. The Wal.1. bel.ongs to the real..m of senses -
sight, sound, touch, taste, smell- but not to the realms of emotion or identity." 293 
El tratamiento comuni cacional de la imagen , entendida como l a fusion entre 
texto e imagen , y todas las herr amientas de e xpresion que tiene el dibujo 
(tecnico por parte de la arquitectura , caricaturizado por parte de los 
comics) , hacen variar l a capacidad del formato " guion " para representar 
conceptos y espacialidades arqui tectonicas . Tambien pueden hacer variar en 
su interpretacion el formato estructural basico de los comics , la pagina , 
transformando cada imagen diacronica y todo el conjunto sincronico , en otro 
formato dimensional , temporal y espacial , que tiene su base narrativa en la 
secuencia tematica . 
Las variaciones narrativas visuales para contar una historia modifican (al 
menos ) la intencion del mensaje , aunque tambien muchas veces el significado 
del mensaje , al transformarse el medi o en la informacion que se qui ere 
transmi tir . La incorporacion del detalle tecnico , de la precision de l a 
representacion en base al dibujo iconografico , en con juncion con las 
herramie ntas de la caricatura ode aplicacion de textos en la imagen , y las 
tecnicas graficas de representacion espacial (perspectivas , croquis) , y l a 
evocacion de las pe rcepc iones del mundo real (sombras , sonidos , olores) 
pueden mejorar las percepciones y sentimientos que el lector puede llegar a 
"experimentar" de determinados espacios mediante la lectura de un comic . 
293 Tex to e x traido de " Ma king Comics" , de Scott McCloud . Ha r perCollins Publ isher, New York, United 
Sta tes , 2006. Pag. 182 
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Scott Mccloud plan tea que es posible modificar las percepciones recibidas 
desde un comic , y hacerlo util para la descripcion espacial , ambiental , yen 
cierto modo ligada a una posible representacion arquitectonica de un espacio 
u obra , si se manejan las variables relativas a la imagen dentro de la 
vii'leta , cuidando su detalle y contraposicion con otros elementos como los 
personajes , al mismo tiempo que se intervienen los esquemas de distribucion 
dentro de la pagina y se suprimen algunos (o todos) los bordes de las 
vii'letas . Asi , por ejemplo , se puede lograr la percepc1.on de " infinitud" 
espacial" o " eternidad" temporal , que interactuan con el lector a nivel 
espacial del formato , introduciendolo "espacialmente" en la historia (una 
experiencia visual immersiva ) algunas veces , y retirandolo a una distancia 
(en una experienci a espectativa) en otras . En estos momentos el formato se 
transforma en continente espacial de la narracion . 
Es interesante destacar que a nivel de " formato tematico" 
de las desiciones que involucran a la idea o concepto a 
realizamos una clasificacion sobre temas tradicionales de 
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La utilizacion general es como fondos o escenografias , al igual que acontece 
con las manifestaciones de comics de generos historicos . Un modelo aparte 
son los comics que profundizan en la utilizacion de las tranciciones " tema a 
tema" entre vii'letas , de un modo arquitectonico , con una cantidad y calidad 
del texto controlada , donde se presentan los espacios como protagonistas de 
una narracion , una tecnica muy comun en el manga . 
La razon mas importante de esta marcada predominancia de los conceptos 
arquitectonicos (al menos en el sentido visual) dentro de un comic de 
ciencia-ficcion, y que en cierta forma motiva la inclusion de este formato 
tematico en la experimentacion de la fusion disciplinaria entre comics y 
arquitectura , estriba en la necesidad del autor de "crear" un entorno de 
imaginado , irreal , alre dedor de los personajes , como espacios diegeticos 
para las acciones de encapsulamiento . Estos ambientes deben ser iconicamente 
reconocibles dentro de su futurismo visual , pero al mismo tiempo detallado y 
preciso , para que el lector r econozca un grado de credibilidad, evoque 
mentalmente conceptos basados en el e x trai'lamiento cognitivo que produce la 
ciencia-ficcion, y facilite los cerrados complices y narrativos necesarios . 
"A cl.ear 1.ine style i s usual.1.y associated with a lighthearted adventure in which the heroes are 
sure to triumph over t he bad guys (e .g., Tintin, Legion of Super- Heroes in the 31st Century). An 
ugly (brut) art style is more likely to depict a pessimistic wor1dview in which triumph is not an 
opt ion and the best t he protagonist can hope for is survival (e .g . , Ben Templesmith's cartoon-noir 
pencils and moody coloring in Fell, Keith Gi££in ' s Jose Muiioz -inspired style in the "Five Years 
Later" storyline of Legion of Super-Heroes volume 4). " 294 
294 Tex to e x traido de "The power of Comics", de Sandy Duncan y Matthew J . Smith. Continuum 
International Publishing Group, New York , EEUU, 2009 . Pag . 162 
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En este " sentido de lugar", en la representacion del "mundo diegetico" en 
los comic-books , aquella descripcion que tiene relacion con la " realidad" 
ambiental y fisica de la historia y con el argumento de una narracion , es 
logico que muchas veces {excepto en las tematicas fantasticas y de ciencia-
ficcion , como se ha e xplicado) se recurra a la sintesis grafica , a los 
procesos de cerrado derivados de la sinedoque , que nos hace percibir una 
parte como e l todo , para evidenciar referentes espaciales minimos en la 
composicion de las vinetas . 
Segun McCloud esto es claramente perceptible por ejemplo en las vinetas de 
las tiras comicas de los periodicos , donde con muy pocos elementos , el autor 
evoca espacialidades de algun tipo generico , como una calle , una valla , una 
escalera , etc ... , referencias minimas y tal vez no necesarias, pero que 
comunicacionalmente situan la accion en un espacio en cierta forma 
" tridimensional", que puede y alberga mementos temporales , un paso de tiempo 
sobre un espacio determinado , que es la base de la creacion de la secuencia 
en esas manifestaciones . 
Mientras mas detalles "espaciales" o "arquitectonicos" se le agregue a la 
imagen simple , mientras mayor sea la "densidad de informacion" contenida 
{vistas , meteriales , sombras , volumetrias , etc . ) mayor versemblanza y 
evocacion de la realidad se puede lograr y transmitir . Por ejemplo , Mccloud 
apunta que la sensacion de lugar "mejorada", utilizando tecnicas como las 
perspectivas o las diferentes angulaciones de un encuadre , en contraposicion 
con las imagenes simplistas desarrolladas para los personajes {en base a la 
caricatura) puede ser una de las formas de preponderar este "ambiente" o 
" fondo " dentro de la narrativa , de algun modo un procedimiento ampliamente 
desarrollado en Europa , especificamente por la escuela franco-belga de los 
comics . 
Estos comic- books , a vanzados graficamente e n la representacion espacial yen 
el grafismo arquite ctonico (denominados " albumes " en Europa , a media camino 
entre el fasciculo y la novela g r afica) e n los que se encuentran autores que 
ostenta n un manejo representacional del espacio y las arqui tecturas que 
entregan gran cantidad de informaci o n para el sentido de lugar , y que 
posibili tan de alguna forma el reconocimiento por pa rte del l ector de un 
elemento realizado para un analisis en profundida d , descubriendo los 
materi ales , texturas , juegos formales y configuraciones arquitectonicas y 
espacia l es que diferencian un ambiente de otro , y que e n conjunto , sumando 
todas las modificaciones de figuras y formates tanto de la Arquitectura como 
de la forma art· s i t i ca de los comics, podrian formar una descripcion de 
proyecto con un a lto grado disciplinario , que bien guionizado y optimizado 
podrian ser ejemplos de estilo y tecnica para un definitivo formato " comic-
book arquitectonico" . 
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15 . 1 . 9 . - Diacronias y sicronias . Usos en "arquitecturas-mensaje". 
"Al igual que el cine, los c6mics "muestran"' a la vez que "narran'' -segtln la pertinente distinci6n 
de Genette-, lo que no en pocos casos crea solapamientos entre las atribuciones a c6digos 
iconogra£icos y a c6digos diegeticos . ,, 295 
Uno de los efectos sensoriales {y sensibles) que produce en los comics el 
cambio visual de una percepcion temporal basada en el solapamiento y la 
sobreimposicion de imagenes {como sucede en el cine y la television , donde 
el manejo del tiempo de visionado es rigido y no es en nigun memento 
ejercido por e l espectador) , es la sensacion de " manipulacion" temporal en 
base al espacio visual {grafico, dentro de la pagina , entre las vifietas y 
tambien dentro de ellas ) . Esto es debido e n gran parte al cambio de la 
dimension temporal a una dimension espacial , y sobretodo al hecho de 
yuxtaponer los d i ferentes " mementos " o " cuadros" de la historia para tener 
un visionado secuencial de esta , definido por la composicion y el layout . 
"As the reader :follows the sequencing of panels and moves :from one panel to the nex t, the element 
of yuxtaposition comes into play. The reader performs an ongoing construction of meaning by 
considering each panel in direct relationship to the one immediately before it, as well as in the 
context of all previous panels. The understanding 0£ the next panel can also be influenced by a 
number of the panels yet to come because, as Groensteen points out, "the focal vision never ceases 
to be enriched by peripheral visions", and the reader can seen ahead to other panels on a page or 
even on the £acing page ( .. .). And each next panel has the potential to provide new information that 
creates a "retroactive determination" of the meaning 0£ one or more previous panels. " 296 
La experiencia arqui tectonica tambie n contiene ambos medics de percepcion ; 
una diacronica , especifica , basada en una causalidad lineal , donde se tiene 
una experiencia espacial en un determinado periodo de tiempo, {lo queen el 
comic seria representado por la vifieta ), y una sincronica , en la que 
" resumimos " l a experiencia haciendo coex istir l as experiencias diacronicas 
individuales para lograr una percepcion global del element o arquitectonico 
que se es t a habitando (queen los comics esta representado por la pagina) . 
Con "experiencia arquitectonica", siempre dentro del contexto experimental 
de esta tesis , nos podemos refer ir tanto al hecho de habita r y percibir un 
espacio , como al hecho , por parte de un autor , de proyectar arqui t ectura , 
incluyendo las imagenes mentales , conceptos y representaciones gra f i cas que 
de una obra puede hacer un arquite c t o {incluso sin construirlo final mente) . 
Tambien cabria la posibilidad de anal i zar esta dualidad de conceptos 
perceptivos dentro las forma s de proye c t ar (mas alla de la representacion 
con fi nes constr uct i vos) , como las planimetrias y su informacion s imbolica 
espe ci f ica , que junto al croquis y la vistas muestran en su conjunto la idea 
el edificio , tanto a los tecnicos que lo construiran como a los c l i e ntes que 
lo habi t aran . En estos casos la diacronia y si ncronia son implicitamente 
utilizados por el arquitecto en su proceso creatrivo y de representacion . 
"It will use comic books as a correlative medium that successfully combines diachronic visual 
image.ry and written words with synchronic layout to convey multiple layers of meaning. In the 
event of success, s tudents at the school should be able to discern the sync hronic experience 
(plan) from an understanding of the diachronic view, and vice versa , from an expe riential view 
point (reader) rather than an academic one /designer) ." 291 
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Dent ro de esta tesis conviene hacer una distincion entre lo que seria una 
tradicional "arquitectura narrativa", en la cual tan to el disefio como el 
espacio gener ado son concebidos para " contar" un solo mensaje especifico , 
generalmente invariable y ajeno al habitante , a traves de una obra 
" retorica". Este concepto es diferente a la de una " a rqu itectura basada en 
la narrativa", en la que se utili zan los elementos de la narracion en muches 
o todos los mementos de la accion arqui tectonica , desde el disefio hasta en 
la ocupacion usuaria , interrel acionando en el proceso de disefio mementos en 
base a un argumento variable , continuo pero progresivo , que define una 
globalidad " comunicativa" del proyecto . 
Evaluando los comics , una disciplina que ha desarrollado y perfeccionado las 
relaciones entre diacronias y sincronias , y que ademas en su lenguaje tiene 
herramientas para hacer la comunicacion visual mucho mas completa (sensorial 
y emocionalmente) , podemos de alguna manera entender los objetivos que e n 
arquitectura podria tener relacionar estas dualidades de e xperiencia dentro 
del proyecto de arquitectura . 
En efecto, el modo de recrear en el papel la arquitectura ( ... ) se basa en tres criterios: la fecha 
de concepci6n del comic en cuesti6n, su estilo (caricaturesco, realista o :fantastico) , y por 
Ultimo el nexo entre el decorado y los personajes; tantas elecciones, tantas resultantes creando 
innumerables utilizaciones adaptaciones de la realiclad arqui tectura bcisica ". 298 
La un i dad narrativa basica de los comics , la vifieta , progresa siguiendo unas 
reglas visuales y unas transiciones que estan basadas en una narrativa . La 
vifieta in i cialmente puede ser concebida en si misma, un elemento individual 
que representa un tiempo y un espacio, y que esta disefiada para transmitir 
las sensaciones asociadas a ese "momento durati vo", pero tambien se puede 
entender a la vifieta dentro de la pagina , la unidad estructural basica de 
los comics , el espacio don de coexisten todas las diacronias ( las vifietas 
indi viduales ) simul taneamen te . La lectura , la a tencion y e xperiencia del 
lector se busca mediante el encadenamiento de esas experiencias 
individuales , siguiendo un argumento progresivo . 
Por lo tanto , este tipo de arquitectura que utilizaria esta dualidad 
espacio-temporal caracteristica de los comics , podria encontrarse dentro de 
las conceptualmente denominadas "arquitecturas progresivas", en el sentido 
de contener muchos procesos de proyecto dentro de un mismo desarrollo, que 
relacionados a traves del tiempo conforman la propuesta global . 
"Image sequentiality in comics , for instance is diachronic; television and film also operate on 
this premise of linear, sequential image presentation, although in these media, unlike 
architectural experience, time can be directly manipulated to effect experience within the 
confines of a static space." 299 
Este desarrollo narrativo e n el disefio deberia conectar el nivel argumental 
del arquitecto con los argume ntos (imaginados y r eales ) a un nivel usuario , 
que comienzan y evolucionan luego de las etapas de edificacion . Como en una 
pagina de comics , estos "momentos usuarios " son (o deberian ser ) " retro-
percibidas" por el arqui tecto, y recogidas en el proyecto , su imagen y 
edificacion . La percepcion es algunas veces sincronica y otras diacronica , 
pero siempre desarrollada a traves de un disc urso generativo , narrativo , 
grafico y secuencial , reflejando las intenciones y disefios de proyecto . 
A nivel de la representacion arquitectonica , por ejemplo, las diacronias son 
ejemplificadas por las tradicionales secciones planimetricas ortogonales , 
desarrolladas en plantas (por cada nivel ) o en secciones (tranver sales y 
longitudinales) . Ambas son estaticas en su informacion , representan un 
memento especifico de " observacion" del proyecto y s us espacios . Se puede 
considerar ademas que e xiste , dentro de estas diacronias planimetricas , una 
sincronia espacio-temporal , pues estan representadas en un mismo tiempo 
estancias diferentes , que pueden contener " historias diferentes" dentro del 
mismo " instante durativo " que se representa en el plano . AOn asi , prima la 
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diacronia en relacion al proyecto general (una planta solo es una parte 
especifica de la e xperiencia completa d el proyecto para un arquitecto ) 
Las perspectivas son otro caso en el que se relacionan las diacronias y las 
sincronias en la representacion arquitectonica . Si bien globalmente se estan 
transmitiendo simultaneament e informaciones referentes a varios planos de 
proyeccion (segun l a s planimetrias antes descritas ), lo que define su 
caracter de vision sincronica en su significado de proyecto , tambien al 
contener un punto de vista determinado , en un momento determinado y sin la 
posibilidad de progresion en la informacion , esta vision sincronica 
representa un momento diacronico igualmente . 
"A section perspective, for instance,. occurs at a single point along the temporal diachronic 
progression; the view forms a synchronic plan of the diachronic moment, where all visual aspects 
0£ that moment are present simultaneously within the snapshot; yet,. there are aspects 0£ the space 
that we can't conceive because they have not been reached along the progression of diachronic 
experience. " 300 
Esta variabilidad continua de las relaciones diacronia- sincronia en la 
representacion visual arquitectonica deja claro que para s u correcto 
e ntendimiento como proyecto global , debe e xistir (o incorporarse ) en el 
proyecto una narrativa , u n argumen to que secuencialmente presente las 
informaciones diacronicas para tener una vision sincronica final , que sirva 
para comunicar los mensajes del proyecto , tanto a los responsables de su 
ejecicuon, como a los organismos fiscalizadores , los clientes y usua r ios . 
"La pri.mera villeta en esta secuencia estaba 
muy influid.a por los c6mics japoneses. Era muy 
raro en aquel entonces tener una villeta 
introductoria panora.Dlica sin palabras. ( ... ) Una 
gran villeta panor&Dica al principio de la 
pagina tiende a extenderse al resto de la 
pagina; dar la sensaci6n de qua se infiltra en 
los pri.meros planos subsiguientes. 
Tambien, fijate en el personaje que esta 
mirando en la segunda villata,. y lo qua el 
personaje ve en la tercera villeta; esa idea de 
la gente interaccionando con los objetos, no 
s6lo los unos con los otros, tambi8n estaba 
influida por los c6mics japoneses. 
Aparte de eso,. todo parece bastante claro,. 
aunque notas en la Ultima vineta de la 
secuencia lo descentrada que esta . Esa tipo de 
composici6n y encuad.re tiende a suponer un 
sentimiento mas atemporal, contemplativo. La 
villeta nos dirige hacia un espacio vaci o, 
pensamos mas en el lugar queen el personaje. 
En otras palabras, el espacio no esta 
sirviendo como fondo para el personaje, el 
espacio es el protagonista de la ville ta. ,.,. 301 
La imagen anterior y el texto asociado son parte de una analitica realizada 
sobre las paginas de un comic que demuestran esta capacidad dual (diac ronica 
y sincronica por separado) tanto en la creacion (generacion del comic ), como 
en el visionado que un lec t or tiene sobre la secuencia . Esto puede ser de 
tipo consciente o insconciente , siempre guiado e inducido por el autor . 
Partiendo de las descripciones individuales d e cada vineta y lo que acontece 
e n su i nterior , se va pasando por las transiciones y efectos narratives que 
existen entre las vinetas , para t erminar en una descricion sincronica de las 
composiciones i nternas e n r e lacion al todo c ompositivo , la v i s i on " general n, 
sincronica , del espacio- tiempo narrativo . Tambien se enuncian tecnicas y 
herramientas que pue de n hacer "protagonistan a un espacio por sobre un 
personaje , y el potencial de las relaciones entre personajes y elementos 
inanimados (que pueden ser estaticos , en movimiento o espacio-temporales). 
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Todas estas actitudes y herramientas de los comics pueden 
incorporadas en la representacion arqui t ectonica de un 
incorpora fines comunicativos , al igual que los conceptos 
" sincronia" en la narracion . 
ser facilmente 
proyecto que 
"diacronia" y 
"We remember places as a synchronic field, because all those moments we have experienced (or 
moments we expect to experience) exist simultaneously in our memory and can be picked and chosen 
from. It is analogous to how comic strips convey information. Each panel represents a single 
moment in time. All panels are "now", but unlike the diachronic all the panels are visible 
simultaneously, so they are also "then" and "later11 .Past and future possibilities are legible. 11 302 
RELACIONES OIACR6NICAS Y LAS SINCR6NICAS EXISTENTES ENTRE LA ARQUITECTURA Y LOS COMIC-BOOKS 
ARQUITECTURA COMIC-BOOKS 
~----•~-PR_o_n_et_o~I= ~ 
La tabla anterior intenta reflejar algunas de las analogias que se pueden 
encontrar entre la disciplina arquitect6nica y los comic-books , al nivel de 
las relaciones sincronicas y diacronicas e xistentes , las que se desarrollan 
tanto en la e xperiencia (usuaria} como en la concepcion , proyeccion y 
practica de ambas manifestaciones . Se puede entender a traves de este 
analisis que en general , el ser humano esta en un continuo proceso de 
inte r cambio entre diacronias y sincronias , transformando las unas en las 
otras para comprender progresivamente todo lo que le rodea . 
"Diachronic and synchronic are normally held at a distance, primarily because diachronic is 
experienced in the constantly changing now, while the synchronic resides outside of time. 11 303 
Por ejemplo , en este nivel experiencial , en ambas disciplinas la sincronia 
describe la comprensi6n unifi cada de todos los estimulos recibidos (fisicos 
y sicologicos} , de manera simultanea ya traves del uso del razonamiento . En 
Arquitectura como en los comics este proceso se desarrolla normalmente tanto 
en las fases creativas (en la mente del autor, que "encapsula" y comprime 
esta informacion en la representaci6n , visual y escri t a }, como en las fases 
usuarias (en l a me nte de l habi tante o lector , una vez que "descomprime" los 
mensaj e s sensoriales y los e ncadena segun el argumento conceptual} . 
Una de las d iferencias que condicionan experiencialmente estas analogias 
te6ricas que se pueden establecer ent re las sinc ronias y diacronia s de l a 
arquitectura y de los comics es que , si bien en arquitectura los e sti mulos 
son recibidos por cada uno de los sentidos una vez esta cosntruidas la obra , 
e n los comics los estimulos multise nsoriales e s tan transmitidos a trave s de 
la vista , y homologados en base a sinestesias visuales a la experiencia 
sensori al original . Esta diferenci a es en algun modo despreciable cuando , 
por ejemplo, un proyecto de a rquitectura (general me nte los de las corrientes 
te6ricas o e xperimentales} justifica su desarrollo en la utilidad de la 
trans mis ion y dif usion de algun conocimiento especifico . 
De cualquier modo , c omo anal ogia importante en estas r elaciones , e xis te e l 
razonamie nto de que e l proye cto de arqui tectura como proceso metodol6gico 
s i e mpre es vi s to , al me nos e n sus f a ses de representac i on, como l a s i ntesi s 
visual de los " momentos diacronicos" que el autor ha elegido repr esentar 
para la me jor explicacion de un proyecto (generalmente de i nformac i6n 
tecnica , no r e l a tiva a l a idea o i nte nci 6n}. Busca e l " e nte ndi miento 
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sincronico" de conceptos especificos , los que son envueltos en un discurso 
coherente que actua como la estructura narrativa en la que se soportan cada 
una de las informaciones . Del entendimiento indiv idual de cada una , y del 
entendimiento de este guion , depende la comprension simultanea de l proyecto . 
"To maintain a linear narrative there must be a superimposed graphic or written/spoken 
consistency; otherwise the synchronic can quickly devolve into sets 0£ disconnected images. The 
comic synchronic, like architectural synchronic, relies on the diachronic for comprehension; yet 
unlike normal architectural synchronic, the comic synchronic exists in the simultaneously in the 
perceptual as well as the conceptual . " 304 
"Watchmen" (Alan Moore y Dave Gibbons , 1986-1987) es una coleccion seriada 
de comic-books , limitada a 12 volumenes en los que sus autores relatan una 
h istoria basada en el genero de los superheroes y la ciencia-ficcion . Un 
rasgo unico de esta obra es que tiene dentro de su concepcion y realizacion 
diversos acercamientos creativos para comprender las ideas de sincronia y 
d i acronia , ademas de muches conceptos y soluciones de los comics , con lo que 
su estudio se hace necesario para la fusion disciplinaria , partiendo desde 
e l comic , su formato y sus posibilidades de representacion y experimentacion 
dentro del terreno arquitectonico . 
Ambos conceptos , basicos en el desarrollo y comprension de u n comic, al 
igual queen un proyecto d e arquitectura a nivel creativo y de experiencia , 
son ensefiados de modos e xplici tos hacia el lector , formando pa rte algunas 
veces del argumento , otras veces de la personalidad de los protagonistas e 
incluso dentro del formate narrative ; experimentando con el , desde todas sus 
escalas , partiendo de la vifieta , pasando por el volumen hasta la coleccion . 
El entendimiento de estas caracteristicas hacen de la obra una herramienta 
docente para comprender de manera practica estos conceptos , al mismo tiempo 
ejemplifica la aplicacion de muches recurses narrativos propios de la forma 
artistica , y muchas de sus herramientas y tecnicas . Ademas , Watchmen es 
considerada ya un c l asico del comic , pues en su momenta cambio la v ision que 
se venia desarrollando en torno a los comic- books de superheroes, su carga 
historica es trascendente dentro de los profesionales de la epoca y 
posteriores . Posee un contenido disciplinario para entender , dentro de un 
contexto practico , el desarrollo , potencial y evolucion del medio artistico . 
'-..I . :Zt . ·_ - :"i . ·_ - -
LA CONTRAPORTADA DIACR6NICAMENTE ESTATICA Y SINCR6NICAMENTE OINAMICA, EN EL ULTIMO VOLUMEN TAMBl~N ES PORTAOA 
Las portadas de la coleccion parecen haber sid o pensadas para e ntende r l a 
suma de los fasciculos (en su mome nta de aparicion quincenal) como un " gran 
volumen", donde s i los unier amos se ma nte ndria la coherencia narrativa , pues 
todas las portadas tienen una continuacion formal y secuencial e n la primera 
vifieta , con l o que en una vision sincroni ca la portada , generalmente un 
atractivo elemento diacronico del comic , se tranforma e n parte de la 
secuencia general d e la e d icion . 
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Asimismo , la eleccion tematica de las portadas , generalmente sin referencias 
visuales e xplicitas de los personajes , tambien marcan una gran diferencia 
con los comic-book tradicionales de superheroes que se hacian en la epoca , 
donde siempre el o los protagonistas suelen salir representando un momento 
importante del interior del comic . 
Tambien las contraportadas han sido disenadas teniendo en cuenta esta 
relacion entre diacronias y sincronias . Cada diseno es observado 
individualmente como un "momento durativo" instantaneo , dominado por la hora 
exacta del reloj . Pero si analizamos todas las contraportadas entendemos que 
la vision sincronica de ellas evoca al dinamismo cinematografico , casi se 
observa (con la persitencia de la vision trabajando de algun modo complice) 
el movimiento sobre la pagina , con lo que el reloj parece ir avanzando en el 
tiempo . En el ultimo fasciculo de la coleccion se relaciona ademas esta 
tematica de las contraportadas directamente con la tematica de la portada, 
con lo cual vuelve a hacerse una referencia a la simultaneidad de diferentes 
momentos (caracterizados por las vinetas) para la comprension narrativa . 
"In chapter V, "Fearful Symmet.ry", the authors and artists experiment with conveying additional 
information through lay out experiments , and superimposition of text no t immediately related t o 
action in- panel. Full comprehens ion 0£ the story is impossible without knowl edge 0£ all the 
channels of information. There is a text channel , an image channel , and a layout channel. The 
c hapter' s mid- point is a percep t ual and conceptual t urning, mirroring the panel layout symmetry 
both horizontally and vertically. " 305 
En otro de los fasciculos de la coleccion los autores realizan otros 
experimentos con el formato , esta vez referido solamente a un vo lumen 
especifico y no a toda la colecci6n. La estructura compositiva principal 
esta hecha en base a unos ejes de simetria autoimpuestos por los creadores . 
El eje principal esta situado en la division de las paginas centrales , a 
partir del cual se desarrollan las paginas simetricamente en cuanto a 
diagramacion y posici6n de las vinetas . Tambien es importante hacer notar , 
que este eje ademas representa un cambio a nivel argumental y narrativo 
dentro de la historia , con lo que la vision diacronica , p rimero de cada 
vineta , y luego de cada pagina , tiene una componente sincronica en varios 
niveles y escalas . 
LA ANALITICA DIACR6NICA/SINCR6NICA GENERA UN DOCUMENTO QUE UTILIZA AL MEDIO SECUENCIAL COMO EXPERIMENTO Y DIFUSl6N 
305 Texto e x trai do de " Or . Manhattan ' s Pathos : Synchronic and Diachronic Experience in Comic Books 
and Architecture" . De Samue l Charles Stuart Stribling . Tesis de master e n Arquitectura , 
Universidad de Ci ncinnati , EEUU , 2009 . Pag 7 
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Ademas de este eje principal de simetria que divide en dos mitades 
simetricas al fasciculo y las vinetas dentro de cada pagina en relacion a su 
contraparte , e xiste un segundo eje de simetria , en la linea media de las 
paginas , que tambien es utilizado para definir la composicion de las 
vinetas , su forma y contenido dentro de cada pagina y en relacion a su 
simetrica segun el eje principal . 
La comprension de estos e xperimentos dentro del formate solo se observa una 
vez vistas y analizadas sincronicamente todas las paginas , observando la 
forma de concebir las estructuras narrativas y visuales por los autores , que 
de alguna manera relacionan "espacialmente" mementos temporales diferentes , 
dentro del "espacio comic", en sus paginas , ligandolos a nivel estructural . 
La condici on de ser esta una idea narrativo-grafica derivada directamente de 
las caracteristicas visuales de " Rorschach", uno de los protagonistas de la 
historia , es otra manera de desarrollar y e videnciar por parte de los 
autores las potenciales relaciones y efectos que las miradas diacronicas (un 
personaje) tienen sobre las simul taneidades (el argumento) , lo que hacen 
incluso e xplicita y secuencialmente en varios mementos del comic-book . 
" Dr . Ma nhattan" es otra manifestacion de las posibilidades de utilizacion , 
representacion y funcionamiento de los conceptos de sicronia , multiplicidad 
y simultaneidad dentro del comic Watchmen , esta vez desarrollado y 
argumentado como caracteristica de un personaje , el unico con superpoderes 
dentro de la historia . Este persona j e tien la cualidad de observar y 
e xperimentar toda su vida en un mismo y unificado "memento durativo", lo que 
queda demostrado de diferentes maneras a lo largo de la coleccion . 
Para intentar imaginar como seria esta experiencia simulta nea de tiempo y 
espacio s e puede pensar en que si uno hiciera una composicion de todas las 
paginas de la coleccion , yuxtapuestas sobre una pared, para este personaje 
todas las vinetas en las que el aparece son experi mentadas al mismo tie mpo , 
como si nos ale jaramos y l as vieramos de un golpe de vista , pero con un tipo 
especial de " persistencia de la vision" que nos permitie ra entende r c on 
todos sus deta l les el interior de cada vineta , su memento dura tivo 
individual dentro de un t odo sinc ronico , simultaneo . 
! . l Al 
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Este personaje ademas de esta caracteristica de percepc1.on sincronica , la 
que puede manejar y decidir en que momenta de la linea temporal dentro de su 
e xistencia prefiere concentrar su e xperiencia , tiene el poder del manejo 
absoluto sobre la materia , la puede crear , manipular , tranformar o destruir . 
Dentro de estas capacidades sobre la materia , es inmortal , no envejece yes 
capaz de manejar el tamano de su cuerpo , la densidad y cualquier 
caracteristica particular , variar el numero de manifestaciones fisicas y de 
realizar la teleportacion instantanea , propia , de otras personas o cosas . 
La diferencia de percepcion que tiene una persona normal con respecto al 
personaje Dr . manhattan , es parte de la trama argumental de la coleccion ; el 
sentido que es otorgado por la experiencia secuencial del ser humano a lo 
largo de su vida , y la imposibilidad de recrear o percibir nuevamente (menos 
simultaneamente) los momentos pasados (o futuros) , excepto por la memoria y 
solo para las historias pasadas , es lo que termina distanciando uno de los 
otros . La secuencia dentro de lo sincronico de una experi encia , junta con su 
tratamiento a nivel diacronico , unico , es lo que define al comic como 
lenguaje , y lo que evidencia parte del mensaje disciplinario global que han 
querido entregar los autores de este comic . 
" Ozymandias", otro personaje principal dentro de la historia , utiliza en su 
provecho un dispositivo de informacion con el que puede (gracias a estar 
dotado de una gran inteligencia) determinar rapidamente tendencias 
mundiales . Utilizando una serie de pantallas yuxtapuestas en 6 filas y seis 
columnas , por las que se emiten programas , noticiarios , y cualquier tipo de 
imagen que esta apareciendo en los televisores del mundo , en secuencias y 
con velocidades variables . El personaje , tras una visualizacion sincronica 
de la informacion visual para pasar luego a focalizar areas simultaneas o 
una sola pantalla diacronica del conjunto , en un ejercicio continua y 
aleatorio , puede deducir variables que regiran la sociedad y sacar provecho 
de ello . 
DISPOSITIVO DE YUXTAPOSIC16N DE INFORMACl6N VISUAL (TELEVISl6N) PARA DETECTAR TENDENCIAS MUNDIALES 
w ~ 
Como contexto a este dispositivo de informacion, a la vez de argumentar 
a l gunas caracteristicas que incluyen esta obra de comic como del genera de 
la ciencia ficcion (aparte del hecho de los superheroes), se puede e xplicar 
que la historia general ocurre en un hipotetico ano 1985, pero en una 
realidad alternativa donde los EEUU han ganado la guerra de Vietnam . 
Esto transforma al relato en un tipo especifico de ciencia-ficcion, definida 
como "ucronia", basada en una descripcion de una realidad similar a la 
actual (en ese momenta 1985), pero en la que un hecho especifico de la 
historia (la guerra de Vietnam) ha sido variado, influyendo en el el 
desarrollo historico posterior . En este caso , gracias a l a existencia de los 
"watchmen" y al superheroe " Dr . Manhattan", la victoria en la guerra cambia 
el desarrollo de la guerra fria , los mecanismos de comunicaci6n social y los 
valores economicos y culturales, generando una realidad donde la television 
tiene un valor decisivo en la influencia de los mercados . 
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La vision sincronica que Ozymandias realiza con su dispositivo en base a la 
yuxtaposicion de pantallas que en su interior tienen momentos durativos , y 
que a su vez estos momentos son compuestos de secuencias variables y 
regulables en su e xposicion , intentan emular de alguna forma la experiencia 
simultanea que tiene Dr . Manhattan sobre su vida . Esta emulacion tiene una 
anal ogia en los procesos que diferencian artes secuenciales , como l os que 
hace el comic con respecto al cine ; se cambia un tipo de percepcion 
secuencial basada en el continua tiempo no modificable del cine por una 
percepcion que se basa en el continua espacio , de yuxtaposicion secuencial . 
" Los duenos del tiempo", el volumen n6mero 4 de la coleccion " Watchmen " es 
un ejemplo de como un comic-book, a de mas de ser una forma de e xpresion , 
puede ser entendido como un medio en si mismo, un lenguaje que posee 
herramientas y tecnicas de gran complejidad y utilidad . Al mismo tiempo que 
el lector va visionando una historia , es capaz de darse cuenta de las 
posibilidades narrativas y de percepcion que tiene el formato , y como este 
puede ser manipulado para e xperimentar estados y situaciones que a traves de 
otros medios secuencial es (que no sea la e xperiencia real , percibida por 
nuestros sentidos e i nteligencia) no es posible transmitir . 
El fasciculo relata la historia de un personaje principal dentro de la 
historia general , el " Dr . Manhattan", ya tratado en este estudio , el 6nico 
superheroe de la coleccion , que puede percibir y experimentar su existencia 
como un conj unto sincronizado de momentos individuales . A traves de las 
paginas , el lector puede de alguna manera entender esta forma " simultanea" 
de percepcion mediante diferentes herramientas de los comics . 
Los autores , al igual queen el capitulo 5 "aterradora s imetria " analizado 
anteriormente , han disenado el fasciculo de una forma hibrida, mezclando los 
e l ementos narrativos con las caracteristicas y potenciales del formato 
f isico . Las 28 paginas del volumen han sido disenadas simultaneamente , a 
nivel narrativo esta vez , sin una marcada predominancia visual , para obtener 
una historia que tiene sentido en su secuencia argumental y narrativa , pero 
que ademas representa un ejercicio grafico-espacial en su concepcion 
s i multanea , pues para hacer comprender que un personaje es casi omnipresente 
en un lenguaje estatico y visual , utilizan una diagramacion fisica y 
argumental sincronizada a todas las paginas , lo que a medida que se efect6a 
la lectura , el lector va teni endo percepciones simultaneas al mismo tiempo 
que la individual de lectura de la vineta . 
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En la figura anterior , la linea en la parte baja de la imagen , la que esta 
formada por diferentes colores que representan momentos y lugares diferentes 
de la vida del personaje representados en vifietas y paginas del volumen , 
e xpresa en su desarrollo multiples manej os temporales y espaciales . Exis te 
una cronologia lineal basica , que e xplica el porque del personaje y su 
historia , pero ademas e xisten intercaladas otras referencias temporales , que 
inte r fieren la linea principal para mostrar al lector simultaneidades y 
sincronias . Por ejemplo , hay una secuencia de color magenta intercalada e n 
referencia siempre a un momento presente (el ini cial del fasciculo , en 
Marte , aunque el narrador siempre esta hablando e n tiempo presente como 
recurso narrativo que evidencia onmipresencia ) . Tambien hay una secuencia de 
" Flashba cksn y " Flashforwardn intercalada en color anaranjado . 
Mediant e estas incorporaciones de secuencias temporales (en realidad de 
momentos espacio temporales , ref e r idos a un determinado periodo de tiempo y 
a un espacio concreto ) los autores logran hacer percibir al lector de que 
aunque e xiste una secuencia argumental progresiva q ue dirige la lectura , 
e xist e tambien una vision simultanea de esta secuencia , y de cada uno de sus 
componentes en particular , que es tan reposicionados y mezclados entre las 
vifie t as de la pagina . 
Este concepto de progresividad i ntervenida en espacio y tiempo aplicado a un 
formate grafico- narrativo es posibl e de ser a nalizado desde el punto de 
vista arqu itectonico, por ejemplo e n la e xperiencia espacial del hacer un 
recorrido . A medida que uno va avanzando por el espacio va obteniendo 
v i siones diacronicas , como si de " secciones de e xperiencian se t r atara . 
Muchas veces la vista enfoca y desen foca detalles y lo general para lograr 
las encapsulaciones sensoriales que guardara en la memoria , como un me mento 
en concreto dentro del recorrido . 
Generalmente , el que efectua el recorrido no tiene referencias sobre el 
conjunto que conforma su desplazamiento , ni del el tiempo y e l espacio 
proximo en el que estan involucrados . Los autores de Watchmen proponen como 
se podria trabajar para obtener la e xperi e ncia s i ncronica de este recorrido , 
uti l izando en este caso her rami entas de la arquitectura analogas a las de 
los comics para lograrlo . En el fondo habria que concebir el recorrido como 
un continue que se muestra diacronica y sincronicamente en cada momento , tal 
vez evidenciando el todo (la construccion , su i nterior , e xterior , entorno , 
etc ) cada cierto tiempo , y tambien r ecordando cada cierto tiempo cual ha 
sido el p rincipio de esta experiencia y cual es el final , para de alguna 
manera evidenciar la simultaneidad a traves del tiempo y espacio del 
recorrido . 
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La aplicacion mas recurrida en este sentido en la arquitectura de un 
recorrido es la de evidenciar el desplazamiento espacial mostrando elementos 
en l a visi on cercana y lejana de alguna for ma r e l acionados visualmente 
s iguiendo una progresion , como se muestra en la figura de arriba . En este 
caso , el paseante puede v i slumbrar una continuidad espaci al y una progresion 
que le permite percibir el todo que esta a continuacion , pero no le es 
posible " recordarn visualme nte lo que ya ha transcurrido , pues no esta 
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completamente evidenciado , a no ser por la idea de degradaci6n de colores 
que puede hacer imaginar que esto tiene un antecedente espacial . 
Es como si solamente se pudiera percibir el " flashforward" dentro de la 
experiencia del recorrido , y nunca un " flashback", haciendo la experiencia 
sincr6nica solamente en la mitad de su e xpresi6n , en la secuencia posterior 
de la progresi6n . Esta misma sensaci6n de fragmentaci6n y eliminaci6n del 
pasado como elemento del recorrido es la que con respecto al estar dentro de 
un espacio interior , que no ofrece ninguna referencia al entorno, ni a como 
esta relacionado este espacio con otros colindantes , etc ., volviendo a 
transformar la experiencia en diacr6nica , incompleta y autoreferente al 
memento , con pocas posibilidades de entendimiento simultaneo del espacio . 
Volviendo a " Watchmen", la imagen a continuaci6n detalla algunas de las 
herramientas encontradas e n el a nalisis de una parte de la historia "El 
duefio del tiempo" descrita anteriormente , que describe la capacidad del 
personaje " Dr . Manhattan" de experimentar su existencia de manera continua y 
simultanea , al mismo tiempo que individual y referida a un instante . Se 
describen las tecnicas (narrativas y visuales) que han utilizado los autores 
para intentar representar esta dualidad entre la percepci6n individual de 
mementos durativos (contenidos dentro de la vifieta) y la percepci6n 
simultanea (contenido dentro de la pagina/historia) . 
la utilidad de este analisis se plantea en la capacidad de analogias con el 
proyecto arquitect6nico , pensando en este (al menos en su punto de partida) 
como una secuencia de mementos durativos , guionizadas en la "imagen" global 
que tiene en su mente el arquitecto al memento de proyectar y dirigir la 
construcci6n , que transforma a toda la metodologia en una constante dualidad 
entre las diacronias y las sincronias . 
RECURSOS GRAFICO-NARRATIVOS PARA LA PRESENTACl6N DE LA SIMULTANEIDAD 
UTILIZANDO LA SECUENCIA DE MOMENTOS DURATIVOS Y LA DISPOSICl6N ESPACIAL 
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Esto ademas se ve complementado con la visi6n experimentada posteriormente 
por los usuarios del edificio , asimilable por ejemplo al recorrido enunciado 
anteriormente . Alli , los usuarios podrian en base a la reconstrucci6n 
mnemotecnica ya gestos espaci ales y arquitect6nicos derivados de un tipo de 
" semantica del espacio", percibir e n mayor o menor grade el conjun to 
edificado (dependiendo de las herramientas de comunicaci6n que utilize) y la 
visi6n personal del autor , sus intenciones y expresiones . 
El analisis e n la imagen describe al menos siete de las herramientas o 
tecnicas para experimentar la simultaneidad en la narrativa visual, como 
puede ser por ejemplo l a repetici6n de v ifietas dentro de una secuencia , que 
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al cambiar de posicion , y algunas veces cambiando el texto incorporado , 
crean la ilusion de " revivir" escenas , o al menos de interrelacionar en el 
espacio-tiempo (de la pagina) dos o mas acontecimientos diferentes pero muy 
similares , que dan a entender una simultaneidad y fusion en un solo memento . 
La existencia de un narrador onmisciente , que ademas es el protagonista de 
la mayoria de las vifietas , tambien ayuda a crear la ilusion de un tiempo 
congelado , en tiempo presente continue , aunque se este en el pasado o en el 
future del relate , el narrador , el protagonista , observa y transmite (en un 
deosrden atribuible a su existencia sincronica) algunas de sus vivencias . Lo 
hace a tr aves de las carte las o didascalias al dirigirse al lector , y con 
globos de texto cuando interactua con un personaje de la historia . 
Un recurse del comic que ayuda a participar de esta sensacion sincronica del 
Dr . Manhattan , hecha de alguna forma de fragmentos de la realidad 
redistribuidos en un tiempo continue y en un espacio desplegado , ambos 
representados por la pagina como soporte simultaneo y la secuencia entre las 
vifietas , es la presentacion de estas vifietas en desorden, de modo que se 
comienze el argumento (deconstruido secuencialmente) en un pun to 
generalmente intermedio de toda la historia , encadenando la secuencia y el 
guion narrative en base a flashbacks y flashforward . 
Muchos de estos " momentos durativos" en la historia son narrados visualmente 
o con los textos incluidos en las vifietas de diferentes maneras , con 
distintos numeros de vifietas e incluso situados en diferentes mementos , 
creando una incertidumbre (no visual) en cuanto a la posicion temporal del 
acontecimiento , que seria logica solo con una percepcion sincronica . 
Otro importante recurse utilizado dentro de la historia es el generado en 
complicidad con e l lector , escapandose un poco de las manes de los autores . 
La ilusion temporal -espacial , muches de los conceptos y la comunicacion de 
estos , buscada por Moore y Gibbons no seria posible si los procesos de 
cerrado necesarios para la comprension diegetica y secuencial no partieran 
de la motivacion del lector , que entiende que la historia tiene un trasfondo 
de ciencia ficcion (Watchmen se convirtio en 1988 en la primera novela 
grafica en conseguir un Premio Hugo , galardon otorgado a escritores de los 
generos de ciencia ficcion y fantasia"6 ). 
Dentro de este aspecto narrativo comunicacional , que incluye y usa al lector 
como una referencia para el autor , se clasifican algunas de las acciones de 
estos para desarrollar actitudes propias de la " metaficcion" 307 dentro de 
Watchmen . Podemos encontrar que la coleccion general , los 12 tomes , tienen 
en su interior otras historias dentro de su ficcion , como son los " Relatos 
de la fragata negra ", representada como leida en un comic semana tras semana 
por un personaje secundario . 
Por ultimo , vale la pena destacar que dentro de Watchmen como obra (grafica 
y literaria) vemos una clara referencia interna a la ficcion (caracteristica 
de la metaficcion) cuando al final de la historia , en la redaccion d e un 
periodico reciben el diario d e Rorschach ; se entiende que finalmente este 
sera publicado , y que terminara siendo el propio comic que esta disfrutando 
el lector . La misma actitud de los autores de utiliza r la coleccion misma 
como un formato experimental sabre el lenguaje y el medic de comunicacion y 
ensefiarselo al l ector en forma de historia y obra de expresion artistica 
hace de Watchmen un referente de la metaficcion d e ntro del comic . 
No seria del todo inapropiado pensar e n algunas derivaciones disciplinarias 
de todas estas actitudes y recursos al terreno arquitectonico , que servirian 
para explicar algunas intenciones relativas al proyecto y la forma en la que 
este se comunica con e l habitante , y tal vez hablar abiertamente de una 
"metaarquitectura", o definitivamente de una "arquitectura- ficcion" . 
306 
"1 988 Hugo Awards " (en ingles ) . The Hugo Awards (2011) . http : //www . thehugoawards .org/hugo-
history/1998- hugo- a wards- 2/ Consultado el 14-11-2011 
307 La metaficci6n es una forma de literatura ode narrativa autorreferencial que trata las temas 
del arte y los mecanismos de l a ficci6n en si mismos . Es un estilo de escritura que de forma 
reflex iva o autoconsciente recuerda a l l ector que esta a nte una obra de ficci6n, y j ue ga a 
problematizar la relaci6n e n tre esta y la realidad . 
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Una vez evidenciados algunos de los metodos que los autores de Watchmen han 
u ti l izado 
s incronia" 
ana l ogias 
hacer , se 
investigar 
y comic . 
para transmitir y e xperimentar con los conceptos "diacronia", 
y " ucronia " en el formato de comic- books , y pensando en las 
y reflexiones que para el proyecto arquitectonico se pudieran 
enuncian y concluyen algunas de las posibles relaciones a 
y comprobar en la hipotetica fusion discip linaria de arquitectura 
La analogias van en relacion tanto a las diferentes formas de concebir 
mentalmente el acto arquitectonico , como en las metodologias aplicadas 
dentro del proyectar , para terminar finalmente con el usuario y su 
e xperiencia al habitar la obra , una vez constr uida . 
La utilidad seria continuar la busqueda de un formato que soporte y potencie 
todas las caracteristicas de las "arquitecturas-mensaje" , todas aquellas 
manifestaciones a r quitectonicas , teoricas y e xperime n tales , que no 
necesari amente culminan en un edificio construido , y que basan todo su 
esfuerzo en comunicar alguna infor macion , pensamiento , investigacion o 
invento . 
Estas frases no pretenden ser una conclus i on mas que nuevas propuestas de 
una posible continuacion de las investigaciones realizadas en torno a la 
obra Watchmen y el proceso arquitectonico , y su utilidad pedagogica en el 
desarrollo de "arquitecturas mensaje": 
DIFERENTES TEMATICAS DE ESTUDIO RELACIONADAS CON "WATCHMEN VS ARQUITECTURA" 
LO SIMULTA.NEO ES A LO MOMENTA.NEO COMO LA SINCRONIA A LA DIACRONIA 
LA IDEA ES A LO SIMULTA.NEO COMO LA TECNICA ES A LO DIACRONICO 
EL PROYECTO ES A LA ARQUITECTURA COMO LA SECUENCIA AL COMIC 
LOS PLANO$ SON A LA ARQUITECTURA COMO LA DIACRONIA A LA SINCRONIA 
LA SINCRONIA ES AL DR. MANHATTAN COMO LA IDEA ES AL ARQUITECTO 
EL ESPACIO ES AL RECORRIDO COMO LA DIACRONIA A LA SINCRONIA 
LA SECUENCIA ES A LO SIMULTANEO COMO LA HISTORIA ES AL FORMATO 
DR. MANHATTAN ES AL RECORRIDO COMO LA SINCRONIA ES A LA DIACRONIA 
LA EXPERIENCIA ES A OZYMANDIAS COMO EL AHORA ES A DR. MANHATTAN 
LA ARQUITECTURA ES AL COMIC COMO DR. MANHATTAN ES A OZYMANDIAS 
EL USO DEL ESPACIO ES A LA LECTURA LO SINCRONICO A LO SIMULTA.NEO 
LA IMAGEN USUARIA ES AL CONCEPTO COMO EL MOMENTO ES A LA SINCRONIA 
Dentro del mismo camino de la manipulacion del formato para aumentar el 
significado de la historia al mismo tiempo que se ofre ce una relacion 
espacial diferente con el fasciculo en el t omo 5 de " watchmen", titulado 
" aterradora simetria" , se encuentra otro comic tambien de au tores europeos . 
" NonegoN" de Luc Schuiten y Fran9ois Schuiten , desarrollado alguna afios 
despues de la obra de Moore y Gibbons . 
Este ejemplo es aun mas perfeccionado que watchmen t en su concepcion grafica 
simetrica y palindromica , pues incorpora al guion y argumento dentro de l a 
necesidad de manipulacion de l a diagramacion y el dibujo , haciendo simetrico 
y palindromica toda l a experie ncia lectora incluyendo l a accion , por lo que 
el comic es posible l eerlo en los dos sentidos . 
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15 . 1 . 10 . - Efectos expresivos en narrativas espacio-temporales . 
"Un ejemplo representativo de un argumento que requiere un dibujo y una perspectiva muy cuidadosos 
son las historietas de Ciencia-£icci6n, que narran un suceso sobrenatural en un ambiente 
te6ricamente realista . " 308 
Las tecnicas de representaci6n arquitect6nica , especificamente aquellas que 
hacen referencia y busqueda de una comunicaci6n no tecnica del proyecto de 
arqui tectura (la que es referida como la informaci6n " creativa", aquellos 
documentos de tipo escrito , grafico o multimedia que visualizen el edificio 
en su aspecto expresivo) , siguen casi las mismas normas que definen las 
tecnicas de expresi6n visual del espacio en los comics (el escenario de la 
vifieta , el fondo como decorado de la historia) , especialmente los del genero 
de la ciencia-ficci6n . 
Esto se debe principalmente al hecho de pertenecer ambas practicas al 
ambiente de la comunicaci6n visual , y al hecho especifico de que ambos 
creadores quieren representar un espacio y un tiempo , y el uso especifico 
que hace de ellos un habitante o personaje . La diferencia esta en la 
finalidad ; mientras uno crea y disefia un espacio- tiempo para comunicar sus 
caracteristicas para construirlo , el otro lo hace para ambientar una 
historia y comunicar un mensaje . El arquitecto tambien inserta su mensaje 
dentro del proyecto , pero la mayoria de las veces queda oculto al usuario . 
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El uso de la ilustraci6n arquitect6nica tiene antecedentes hist6ricos que se 
remontan al nacimiento mismo de la disciplina , y que a lo largo del tiempo 
ha ido generando una serie de normas y guias para su correcto uso . Sin 
l l egar tan lejos , basta con observar las obras de Piranesi (1720-17 78 ) para 
entender como tecnicas de representacion como el grabado pueden transmitir 
conceptos e ideas , incluso insconstruibles e imaginarias (similar a los de 
la ciencia-ficci6n) , gracias al empleo de reglas de composicion , la calidad 
e xpresiva y el nivel de detalle . 
Posteriormente , este cuidado por el disefio y comunicaci6n del detalle 
arquitectonico (o del e ntorno) fue incorporado al comic , que hasta entonces 
no prestaba mucha atencion a los fondos escenografi cos de las historias (por 
ser generalmente los relates infantiles o de corte humoristico , realizado 
con un dibujo caricaturesco en extreme abstracto que generalmente eliminaba 
la ambientaci6n) . 
Este cuidado por la representaci6n compleja del ambiente de la historia fue 
lo que potenci6 en primer lugar la capacidad para expresar e l trasfondo 
arquitectonico en un comic, incluso llegando e n muchos casos a transformar 
el espacio habitable (viviendas , edificios o la ciudad misma) o el entorno 
natural en protagonista de la historia . 
"El decorado realista que apareci6 con E. P. Jacobs, consta de uno base £otogr/J£ica evidente . 
Pero, sum.amente elaborado por el "Maestro", alcanza una originalidad c apaz de proporcionar los 
mismos servicios que un desglose cinematogrB£ico. La rapidez en el cambio de planos, la variedad 
de los angulos de visi6n son articularmente e ficaces gracias a la sabia dosi£icaci6n entre ficci6n 
arquitectural {sic] y realidad arqueol6gica " . 309 
308 Te xto e xtraido de "El comic y e l arte secuencial", de Will Eisner . Norma Editorial , Barcelona , 
Espana , 1988 . Pag . 93 
309 Jean- Marcel Humbert , "Arqueologias , Egiptoma nia". Texto e xtraido del la Revista Cairo "Especial 
Arquitectura", Norma Editorial , Barcelona, Espana , 1984 . Pag . 50 
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Derivado de esta primera integracion del " de t alle arquitect6nico" en los 
comics , de la preocupaci6n por el espacio construido que rodea a los 
persona j es y a la accion , es que se p lantea la e xistencia de una pos i b l e 
retroalimentacion disciplinari a , en la cual otr as tecnicas y herramientas 
del comic , desarrolladas durante la his t oria contemporanea del medio para 
mejorar el impacto visual del mensaje secuencial , podrian servir para 
a umentar la capacidad comunicacional de las " narraciones arquitectonicas", 
definidas como el conjunto de e xpresiones (graficas y escr itas , tecn icas y 
creat ivas ) que realiza e l arquitecto en su proceso de proyecto . 
Tambien se incluyen dentro de este conjunto las manifestaciones no 
construidas de arquitectos teoricos , los e xperimentos e ideas i mposib les de 
construir por su grado de complejidad , pero de los que se quiere obtener una 
e xperiencia o al menos transmitir algun concepto arquitectonico . 
Scott Mccloud define algunos recursos (e n base a efectos visuales e n l a 
representacion espacial dentro , fuera yen la v i neta ) que pueden aumentar la 
" espectacularidad" de la imagen provocando un aumento en la velocidad de 
transmision del mensaje al mismo tiempo que se regula el ritmo y el flujo de 
lectu ra para la comunicacion de nuevos mensajes dentro de la secuenc i a 
progresiva de la historia . 
Algunos s on ampl i amente utilizados e n la representacion arquitectonica , como 
la perspecti va , el cuidado del detalle y el realismo de la imagen en base al 
dibujo (inclu so un render , una representacion digital de un modelo 3D, 
aunque con menos llegada que un dibujo), mientras que o tros se e ncuentran 
mas ligados a las disciplinas grafi cas y su diseno , como los contrastes , la 
e xageracion de posturas o de las formas , y la utilizacion de diagonales o 
angulaciones dentro de l dibujo . 
Por ultimo estan l os r ecursos e xpresivos que ayudan a la narracion g r a fica y 
que ha n sido e xclus iva me nte desarrol l ados en la disciplina de los comics , 
referidos a sus componente s narrativos , como son la alteracion de la forma o 
tamano de la vine ta , la rotura de sus bordes (o la e l iminacion de e llos par a 
lograr la fusion visual de l conjunt o s e cuencial dentro de la pagina) y l a 
experimentac i o n s i multanea de la pagina c omo unidad es t r uc tural y nar rativa . 
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En arqui tectur a , c on un proyecto construi do , ge neralme nte s e de tie ne e l 
proceso comunicacional e n l o s r ecursos vis ua l es e stati cos , que no hacen us o 
c omo el comic n i de l a s ecue nc ia ni de un argume nto para trans mi tir nuevos 
me ns aj es , pues el fi n cons truct i vo ha s ido a lca nzado y la e xperiencia 
usuaria da comienzo . Se han des a r r o l l a do var ias t ecnicas para lograr l a 
espec tac u l arida d de la i l ustracion e s t a t i c a , c omo l a s mostr a das e n la i magen 
a nterior, los que pa r adojicame nte s on e xplicados a t r aves de l a secue ncia . 
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Si este proceso comunicativo no es detenido , tal vez por la certeza de la no 
construccion de l a idea , o por tratarse de un experimento de diseno o 
simplemente por ser un tipo de arquitectura narrativa , comunicacional , mas 
cercana a la lectura como experiencia intelectual que al habitar como 
e xperiencia fisica , seria interesante poder desarrollar una metodologia para 
aplicar estos efectos expresivos de los que habla mcCloud en la optimizacion 
del lenguaje grafico secuencial usado para transmitir los "mensajes 
arquitectonicos". 
FR.AME VARIATION 
g£~ 
Es interesante senalar que todos estos recursos visuales que buscan captar 
la atencion del lector de comics , son mas utilizados en las tematicas de 
ciencia-ficcion que en cualquier otro genero , al igual que el hecho de 
trabajar el detalle de los escenarios mucho mas que en cualquier otro 
genero . Esto en parte se justifica por la necesidad de reforzar la 
credibilidad de la historia , que junto con el desarrollo grafico apela a la 
complicidad imaginativa del lector . Por lo tanto, los escenarios deben ser 
detallados y cuidadosamente conceptualizados para ser creibles y asumibles 
por el espectador como el producto de un avance tecnocientifico importante , 
caracteristica principal de la mayoria de las historias de ciencia-ficcion . 
" ... la personalidad gra£ica y calidad estetica de Alex Raymond, creador el 8 de Enero de 1933 de 
Flash Gordon, Dale Arden y el Dr. Zarkov (. . .). Cre6 tambien satelites y reinos rebeldes a la 
tirania del emperador Ming el Implacable, como la ciudad acuatica de Ondina, el reino de Tr6pica, 
los helados dominios de Frigia, y .la ciudad aerea de los hombres-halcones. u llO 
Por ultimo , es necesario para esta resena hacer referencia al tratamiento y 
valor visual (comunicacional) que tiene n los personajes dentro de un comic , 
y como pueden influir en captar la atencion del lector . Mccloud explica que 
algunos recursos e xpresivos vinculados a l " habitante" de la historia son por 
ejempl o , el tratamiento de las posturas y poses , los rasgos faciales o el 
contraste por profundidad . Generalmente , en arquitectura todos estos efectos 
son minimizados , pues la e xpresion de la figura humana no pasa mas alla de 
ser una referencia de escala dentro de las planimetrias y las vistas . 
PRI NCIPALES INDICADORES GR.AFICOS DE PROFUNDIDAD 
(1981) La llue traclon Arqultectonlca . Paul Stov e n aon Olea 
CONVEROEN C I A ENCOOI M IENTO TEXTURA TAMAr.O DE IMAOEN SUPERIMPOSICl6N 
SOMBRAS DETALLE CONTRASTE D IMENSI O N ES PERSP. ORIENTAL 
Para todas aquellas manifestaciones arquitectonicas (gener almen t e no 
tradicionales) que pretenden continuar su efecto comunicativo , sea porque 
son parte de corrientes teoricas o pedagogicas , o por alguna imposibilidad 
constructiva , o simplemente por la actitud de privilegiar la comunicac i on de 
conceptos y la transmision de " mensajes arquitectonicos" de fo rma grafica y 
secuencial , seria de gran utilidad plantear un desarrollo metodologico de 
todos estos r ecursos expresivos aplicables desde los comics al hipotetico 
" habi tante-usuario" de los proyectos . El res ul tado seria un aumento en la 
capacidad e xpresiva y comunicaci onal del personaje , especificamente de la 
componente visual de s u representacion , a yuda ndo asi a la transmision del 
mensaje arquitect6nico general . 
310 Texto extraido de " Los Heroes de Papel" , Luis Gasca . Editorial Taber/Epos , Espana , 1969 . Pag . 
132. 
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15 . 1 . 11 . - Docencia e xperimental a traves de la secuencia . 
11La utilizaci6n de la imagen como recurso mnemot8cnico de aprendizaje contextualizado no es sino 
una extensi6n del proceso de categorizaci6n. Este proceso de categorizaci6n es utilizado en la 
linguistica cognitiva a traves del habla por medio de la metafora y metonimia. ( .. ) La utilizaci6n 
del c6mic como recurso para ser utilizado en el aula es una herramienta que aporta una rica 
interdiscipl.inariedad . 11 311 
Una de las propuestas de esta tesis , la de lograr una i n tegraci6n de los 
comic-books dentro de la disciplina arquitect6nica , pasa forzosamente por 
una adecuaci6n de este medio visual , artistico y comunicacional para su 
objetivo especifico , asi como por una concepcion multidisciplinaria de lo 
que podria signifi car un cambio a nivel de pensamiento arqu itect6nico , 
dispuesto a admitir nuevas opciones proyectuales como alternativas a la 
finalidad constructiva . Estos cambios , enfocados desde el area docente y 
educativa , permitirian adoptar en arquitectura a la secuencia grafico-
narrativa y al " mensaje arquitect6nicon como una finalidad proyectual . 
UTILIZACION OE LA SECUENCIA BASAOA EN TRES VINET AS 
PARA REPRESENT AR UN ELEMENTO ARQUITECT0NICO COMO 
PROTAGONIST A, A TRAVES OE UNA EXPERIENCIA ESPACIO-
TEMPORAL. 
El "LECTOR" OE LA NARRATIVA GRAFICA PUEDE TENER UN 
CONOCIMIENTO ACABADO DE LA VENT ANA HACIENDO UN RE-
CORRIDO VISUAL SINCR0NICO DE LAS TRES VINET AS PARA EN-
TENDER LA GLOBALIDAD DEL ELEMENTO, LOS MATERIALES, SU 
OISPOSICION Y LOS OETALLES CONSTRUCTIVOS, TANTO OESDE 
EL EXTERIOR COMO DEL INTERIOR DEL EOIFICIO. 
El REALISMO DEL OIBUJO PERMITE UN ANALISIS VISUAL COM-
PLETO, INCLUSO DE ELEMENTOS SECUNDARIOS CENTRO DEL 
AMBIENTE (LUZ, ESCALERA, ARBOL) 
(1981) La ilust,acion Atquilectonlca - Paul Stevenson Oles 
Esta propuesta aunque puede ser integrada a todos l os n i veles del proceso 
arquitect6n i co , quiere enfocarse a un tipo especifico de proyectos , descrito 
anteriormente , que se aleja del objetivo constructivo tradicional en pro de 
una exploraci6n especulativa , las que venimos denominando "arquitecturas-
ficci6n n; una rama te6rico- creativa dentro de los proyectos arquitect6nicos 
contemporaneos , derivada por un lado de los multiples profesinales , 
visionarios y utopistas que a traves de la historia arquitect6nica han 
intentado acercar el futuro con sus proyectos y conceptos , que son 
t ransmi tido a tr aves de planos , perspecti vas o modelos , y por otro lado 
derivada de las visiones del genero de la ciencia- ficci6n , especialmente los 
comic-books , por su componente secuencial ya integrado . 
"En el. a.mbito de los manuales de ensezianza -o 1a aplicaciOn del arte secuencial para enseiiar algo 
concreto- las limitac iones que afect an a los c6mics de simple entreteni.miento son mas llevaderas. 
Hay dos clases de c6mics de enseiianza: "t8cnicos" y "de aptitudes". 312 
La finalidad de esta reflexion es comprender que e x isten muchos conceptos e 
ideas en la arqui tectura que no necesariame nte tienen que pasar por la 
e xperiencia de un edificio construido fisicame nte para ser comunicados , 
basta con la descripci6n de las secuencias espaciales del proyecto y un 
concepto que argumen te , guioni ze y de sentido al discurso arqui t ect6nico . 
Para todo esto , el lenguaje de los comic-books , utilizado como lenguaje y 
medio de comunicaci6n , se observa como la herramienta para lograrlo . Seria 
necesario eso si incorporarlo al a mbiente disciplinario arquitect6nico , 
partiendo principalmente desde las esferas educativas . 
"Hay algo que me tranquiliza [en los dibujantes de cOmic}, y es que sus arquitecturas y sus 
c iudades no se constr uiran j ama s . No nos a.menazan con su existencia . Los bordes de la viiieta 
consagran su irremediable inacabado. Dan margen, que suele decirse. 11 313 
311 Texto e x traido de " El c6mic con tex tualizado en la clase de ESP para arquitectos: El diseno de 
una unidad", de Paloma Ubeda Mansilla . Articulo p ublicado Didactica (Lengua y Literatura ) 2000 , 
12 : 265-278 . 
312 Tex to e xtraido de "El comic y el arte secue ncial", de V'1ill Eisner . Norma Editorial , Barcel ona , 
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El siguiente es un modelo de funcionamiento del proceso comunicacional de 
los comics , enfocado a utilizar el medio como soporte de mensajes y basado 
en la teoria de la informacion : 
FEED FORWARD 
SOURCE I • '> Writer GATEKEEPERS ENCODE MESSAGE DELIVERY DECODE MESSAGE Editor 
Pendller Editor Story Distributors Closure 
Inker Corporation Encapsualtlon Specialty Stores Cognitive Reactions 
Letterer CCA -layout Retail Stores Affective Reactions 
Colorist Pressure Group Composition Secondhand Story 
Cover Artist Digital ' 
' 
------ = 
--- - - - - - -0 ~ 
-<Y\t'-f': Bl 
' b 
FEEDBACK 
FIGURE 1.3. This model of comic book communication builds on information theory. 
Como la finalidad principal de casi todos las acciones y procesos educativos 
(o formativos) es lograr la comunicacion de mensajes especificos y una 
correcta transmision de los conocimientos encerrados dentro de los mensajes , 
a traves del desarrollo historico de los comics como disciplina siempre se 
ha utilizado su forma artistica de manera pedagogica , esto motivado 
principalmente por sus caracteristicas (micas de lenguaje visual, formato 
economico , y una adecuada claridad y rapidez de comprension de los 
contenidos (derivadas de la adecuada fusion entre texto e imagen). 
"Comic books are acts of communication . They exist because someone has a set of ideas to share, 
a nd they thrive when an audience t akes note of those ideas. "' 314 
La disciplina arquitectonica , por su importante componente visual en los 
contenidos y mensajes , puede utilizar estas ventajas del comic como medio de 
comunicacion , no solo a un nivel pedagogico y docente para e n tregar el 
conocimiento , sino que , al mismo tiempo, como un formato de experimentacion 
disciplinario, con el cual un estudiante (aprendiendo las tecnicas, recursos 
y herramientas del lenguaje) podra disenar y evaluar sus propuestas , 
teniendo un objetivo a nivel proyectual , disciplinario , que involucra todos 
los conocimientos que ha ido adquiriendo en la universidad y que hacen 
referencia al proyecto y su resolucion, y por otro lado la experiencia en el 
desarrollo de un lenguaje secuencial espacio-temporal , que mejora a nivel 
comunicacional y de lenguaje las acci ones sobre el proyecto arquitectonico 
contemporaneo . 
NECESIDAD DE LA SECUENCIA PARA LA COMPRENSl6N ARQUITECT6NICA 
VISTA EN PROYECTO 
{1181) L• llu•traclon Arqullectonlca • Paul Stev•n•on OIH 
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La secuencia es una de las constantes del proyecto arquitectonico , al igual 
queen todas las actividades del hombre despues del cambio sociocultural que 
supuso la industrializacion . En arquitectura , se sigue tradicionalmente una 
secuencia progresiva , en la que el personaje que tiene una mayor presencia 
en cada una de las etapas es el arquitecto . 
El proceso que lleva a la construccion de una obra , cada una de las etapas 
de la secuencia arquitectonica , comienzan con la aparicion de una necesidad 
y culminan generalmente con el uso de los espacios disenados e n respuesta a 
esta necesidad . Es un proceso que se desarrolla en un tiempo que es variable 
segun tipo, envergadura y complejidad del p royecto y que involucra para su 
ejecucion a diferentes personajes , participantes y protagonistas , ademas de 
diferentes ambientes y locaciones para su realizacion . 
Tambien e x isten "espacios creativos" dentro de todo el proceso , los que son 
desarrollados por el arquitecto y sus colaboradores , que tienen generalmente 
una e xpresion fisica en la secuencia de documentos necesarios para la 
presentacion de la idea y la ejecucion del edificio , y en las acciones de 
planificacion de otros procesos , como el de la construccion . 
ACCIONES INVOLUCRADAS (A RELACIONAR SECUENCIALMENTE) DENTRO DEL PROYECTO DE ARQUITECTURA 
~ Jo.- £MPLAZAM1£NTO J1.-CL1£NT£ 12.- N£C£SIDAD 13,• USUARIO 14,• ARQUIT£CTO 1s.- £NCARGO 16.- ANT£PROY£CTO J1.- PROYECTO Is,- LEGALIDAD 19.- CONSTIIUCCION 110.- uso 111.- EXTRACCl6N 112 .. MEDIO AMBIENT£ I In.-TECNOLOGIA 114,. ESTRUCTURA l1s.- MATERIALES 116.- ENERGIA 111 .. SERVICIOS lie.- ECONOMIA 119,. SOCIOLOGIA 120.- URBANISMO 121 .. TRASCENDENCIA 122.- CONCEPTOS 123.- DEFECTOS 
T I M P 0 
Por otro lado , esta la vision sincronica (simultanea) de toda esta secuencia 
progresiva , que es lo que entendemos por proyecto arqui tectonico . Tambien 
esta vision tiene una representacion especifica , en base a una imagen mental 
completa , que es percibida por el arquitecto , quien la une a sus otras 
experiencias dentro del proyecto , como las conceptuales y teoricas , las 
pertenecientes a las partes creativas de la secuencia . 
A nivel educativo y pedagogico general dentro de la carrera de Arquitectura , 
en esta tesis se plantea la posibilidad para el alumno de entender mejor 
todo lo que involucra un proyecto arquitectonico si esta explicado con un 
lenguaje que pondere l a secuencia por sobre otros valores del proyecto , como 
es en este caso el lenguaje de los comics . 
Estudiando el " a r te secuencial" (definido asi por Will Eisner , importante 
investigador y autor de comics ), analizando obras y analisis de la forma 
artistica (como las de Scott Mccloud) , este estudio plantea que seria 
posible comunicar mas rapido y mejor los conocimientos involucrados en los 
procesos del proyecto , porque serian a bordados metodologicamente desde su 
genesis estructural , desde la secuencia . 
"In any act of communication, the meaning (the decoded message) ultimately resides with the 
receivers. The elements of the decoded message parallel those of the encoded message, but in 
reverse order. The receiver has cognitive reactions (knowing) and affective reactions (feeling) to 
the signs that are communicated by the compositional elements within panels . ( .. .) At the highest 
level of decoded meaning the receiver creates a continuous story out of discrete panels. However, 
this involves more than simply understanding what happens -it al so requires an understanding of 
what it means, or the comic's subtext . " 315 
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SECUENCIAS EN UN PROYECTO ARQUITECT6NICO (1111)1.allu1lr>elonArqulttctonlca • P1ulSlovtnS0110lu 
(1972) NEW ENOLA.ND ACUARIUM EXTENSION, BOSTON, MASS - CAMBRIDGE SEVEN ASSOCIATES, INC. 
ESTRATEGIA DE CREACl6N Y DISEAO ORIGINADA A PARTIR DE UN MODELO ESPACJAL SINCR6NICO Y LAS VISTAS DJACR6NICAS DEL FUTURO EDIFICIO 
~ 
MAQUET A A ESCALA 
Son varios los enfoques pedagogicos que se puedan realizar de una posible 
fusion disciplinaria entre arquitectura y comic-book , asi como son variadas 
las interpretaciones y manifestaciones que de la arquitectura se tiene en 
los comics . Como los comics muestran a la ve z que narran , son aplicables 
para comunicar visualmente cualquier memento dentro del proceso de un 
proyecto de arquitectura , e incluso para dirigir su mensaje a determinados 
receptores especificos . 
ambas 
como 
fusion 
De cualquier 
disciplinas en 
estructura , para 
se lleve a cabo , 
manera , sera necesario evaluar y experimentar con 
conjunto , combinar sus relaciones con la secuencia 
lograr definir primero un formate comun en el que la 
y que sea util tanto a una disciplina como a la otra . 
ALGUNOS PERSONAJES QUE INTERVIENEN EN UN PROCESO ARQUITECTONICO 
11.Merro GEN!RICO 11 CUENTE I I INSTITUaON l I ARQUJTECTO I I CONSTRUCTOR I USUARIO I I EDIFICID I I EVENTO 
USUAftlO OIRECTO NORMATIVA ACADiM!CO EXPERIENCtA PlANIFICAOO CONCEPTOS SITVACl6N 
PROMOTOR LEGAUOAO PROFESIONAL TiCNICOS NO PLANIFICAOO TECNOLOGfAs TEMPORAUOAD 
TIPOSY AGRUPACION 
POLITICA DESPACHO FA8RICANTES ESPOAAOICO CONSTRUCCl6N OCA.$16N 
CARACTERfsTICAS MARCO SOCIAL ASESORAMIEHTO ESPECIALIDADES EMPRESA PERMANENTE FUNCIONAMIENTO PAATICIPANTES 
ECONOMIA VlNCUlACIOtl COLABORAOORES MATERlAlES EXTERNOS USUARIOS TRASCENDENCIA 
MOTIVACl6N SttlERGIA PROOUCCION TECNOLOGlA COMUNICACION EVENTOS MAGNITUD 
SOPORTE CAUOAOES COOROINACION MANO OE 08RA E\IOLUCION ENTORNOS EFECTOS 
PERSONIFICAOi3N HUMANA PERSONIFICACtON A&STRACTA 
Quizas lo mas claro que se podria obtener de esta interaccion disciplinaria 
seria la capacidad de los comics de transmitir emociones , estados internos o 
de percepcion sensible , de una forma visual . Es al menos acercar visualmente 
las cualidades de la literatura a l a expresion arquitectonica , a traves de 
una disciplina intermedia , el comic , que se vincula con la arquitectura por 
su capacidad de representar un espacio a traves de la secuenci a grafica , y 
que se vuelve a acercar al estado de la e xperienci a arquitectonica mediante 
la narrativa (de texto ode imagen) 
"When fully engaged with a work in the comic book form, the r eader has both a cognitive r esponse -
perceiving, organizing, and interpreting the images on the page- i n order to construct meaning and 
an affective response, emotional reactions (e .g., excitement , pity, fear) that arise wit hout 
cons cious effort. The readers I understanding of and reactions to the work are the result of a 
series of inferences about functions of t he images in panels and the relationships between and 
among panels. In general, t he comic book reader begins building meaning from the images within a 
panel and moves outward to the panel as a whole, panels in relati on to othe r panels, the page, the 
story, and how t he story, in some cases, fits into an ongoing narrative continuity. 11 316 
Igualmente queen los comic la simulacion de la experiencia arquitectonica 
no es masque e l producto de una ilusion narrativa y grafica realizada con 
componentes estaticos , en la arquitectura tradicional la real posibi l idad de 
incorporar al comic en los procesos profesionales no estaria del todo 
justificada masque a un nivel creative complementario por parte del a utor , 
e l arqui tecto , en busca tal vez de la difusion de algunos de los procesos 
que quedan tras la edificacion, ode toda una e xperi encia profesional , como 
la r elatada e n "Yes is More• de Bjarke Ingels . 
Haria falta que la parte arquitectonica de esta fusion disciplinaria hiciera 
e l ejercicio de postergar el hecho constructive , incluso hasta poder llegar 
a eliminarlo por complete del proceso del proyecto , para asi potenciar las 
cualidades comunicativas y otorgar valor a las estrategias de difusion y 
transmision de las ideas . Igualmente estos procesos deben hacerse evidentes 
dentro del proyecto , pero son i magi nados y relatados por el a utor . 
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Esta estrategia de eliminar a nivel fisico la construccion arquitectonica 
del proyecto , sin duda acercara las manifestaciones resultantes a las 
corrientes teoricas y e xperimentales de la disciplina , lo que e n cierta 
fo rma s upo ndra un beneficio para l as intenciones pedagogicas de desarrollar 
a traves de la practica del formate , tecnicas y recurses especificos utiles 
en la fusion de los comics con la arquitectura . 
UN TIPO DE SECUENCIA DEL PROYECTO DE ARQUITECTURA 
CLIENT E ARQUITECTO CONSTRUCTOR U SUARIO 
.___N_E_ce_s,_o_Ao-~+.__ __ 'o_E_A_ l_+_I_P_R_o_ve_cr_o_~+l~------~l+I 1/frjf/}I I 
SECUENCIA T RAOIC IO N AL E N UN PROYECTO OE ARQUITECTURA. EN CADA U N A OE 
LAS A REAS GENERALES HAY U N PROTAGON IST A ESPECfFICO QUE COMANDA EL 
PROCESO. LA I DEA DEL ARQUITECTO QUEOA DISTAN C IADA DEL USO FINAL 
.- - -- -----
CLIENTE 
N ECESIDAD I 
SECUENCIA DEL PROYECTO DE "ARQUITECTURA-MENSAJE" 
ARQUITECTO 
IDEA I +I PROYECTO 
ETAPAS REOUCIOAS A SIMULACIONES 
REALIZAOAS POR EL ARQUITECTO 
,------- --- ------ --------- -- - -------, 
I i I ms,rn" rm" 11 I"::::~ I I ! 
L---------------' '-----------------------------------' L ________ ...,__ __________________________________ _. 
FORMATO COMUNICACIONAL PARA PROYECTOS OE "ARQUITECTURA-MENSAJE". PO R 
UNA PARTE SE PIE ROEN LOS EN LACES PROGRESIVOS OE LA SECUENCIA CONSTRUCTIVA 
MIENTRAS QUE POR OTRA SE U NI FIC A LA IDEA DEL ESPACIO Y EL HABITAR IMAGINADO 
El comic-book tiene una relacion historica especial con l as vanguardias 
arquitectonicas . A lo largo del tiempo muchos de los autores de comi cs de 
ciencia-ficcion han obtenido sus referencias de algunos de estos movimientos 
arquitectonicos vanguardistas ( las que luego adaptan a su historia) , como 
los futuristas o los e xpresionistas . Es asi como por ejemplo a traves de las 
obras de Schuitten y Peeters se puede conocer "arquitectos de papel " como 
Piranesi , Boulle o Sant ' Elia . 
De alguna forma , para el lector tradicional , que no tiene habitualmente 
acceso a informacion sob re este tipo de arquitectura no construida y que se 
encuentra solamente en textos y dibujos , los comics se han transformado en 
un canal (junto con el cine y los videojuegos ) alternativo a los museos , 
e xposiciones o acciones culturales que buscan ensenar y transmitir las 
arquitecturas que quedan escondidas al comun de la gente ; aquellas derivadas 
de corrientes teoricas y experimentales , que generalmente quedan dentro de 
los margenes academicos , de acceso a los estudiantes , pero no al publico en 
gene r a l . 
La no existencia del edificio proyectado, hace posible en cierto modo un 
desarrollo mayor de las ideas , conceptos y formas , y la posibilidad de 
hace rlas llegar al habita nte . Si en n i ngun mome nto las arquitecturas 
utopicas pudieron tener un habitante , aunque fueran proyectadas para uno 
imaginado , con la fusion disciplinaria muchas de las ideas futuristas e 
insconstruibles podran tener un des tino usuario , en la l ectura de sus 
espacios , en la e xperienc i a visual optimizada y tratada que se puediera 
hacer de ellos a traves de las secuencias na r rativas , tal y como debilme nte 
acontece e n los comics del ge nero de la c i encia-ficcion . 
"Des de dibuixants classics com Alex Raymond, autor de Flash Gordon (1934) que incorpora amb tota 
naturalitat el llenguatge del Futurisme i Expressionis me arquitectOnic en un univers d ' astronaus 
aerodincimiques, a autors contemporanis c om Moebius, Shuiten, Steranko, Bilal o l'espanyol D. 
Torres , la relaci6 es im..mediata i d'aquesta manera , en el dens conglomerat de formes de la c i utat 
del £utur reconeixem no nom8s la Tor re Einstein obra de l'ar quitecte E. Mendels ohn, cita obligada 
de l'Expressi onisme, sin6 la petjada de l es propostes del grup "Archigram" als anys 60, les 
ciutats a base de capsules de Yon a Frie dman , o la cUpula de Buck.minster Ful ler, els projectes de 
Kenzo Tange, Paolo Solari ... " 311 
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Por otra parte, la utilizacion de los comics a nivel pedagogico en 
arquitectura tambien puede tener un gran desarrollo e n lo que a manuales , 
instructivos , guias de utilizacion y cualquier tipo de representacion 
procedural se refiere , como ya lo e xponia Will Eisner en los afios ' 40s , 
epoca en la que se comenzo a vislumbrar el potencial educativo del comic-
book . La motivacion de Eisner culmi no con su instructivo " PS Magazine : The 
best of p reventive maitenance monthly" (1951-1971) hecho para el ejercito de 
los EEUU, un comic seriado que ensefiaba las labores de mantencion de las 
armas y vehiculos. 
Siguiendo esa e xperiencia y todas las que han continuado en el desarrollo 
del comic como medio de comunicacion e instruccion , es facil imaginar 
aplicaciones en torno a los manuales o guias de las actuales corrientes 
a r quitectonicas del " Do it Yourself", referidos principalmente a las 
estrategi as colaborativas sostenibles de autoconstruccion , que t i enen sus 
referentes conceptuales en por ejemplo , el " Inflatocookbook" (1971) de Ant 
Farm, o el "Manual del Arqui tecto Descalzo" , de Johan Van Lengen (199 3), que 
si bien utilizan la secuencia y muchas herramientas de los comics , no hacen 
mas que mostrar la punta del iceberg en lo que a la fusion del arte 
secuencial y arquitectura instructiva se refiere . 
"En un c6mic puramente tecnico, en el que el proceso de aprendizaje se muestra desde el punto de 
vista del lector, da las instrucciones de sus procedimientos, metodo y modo de utilizaci6n ( .. . ) La 
ejecuci6n de esas tareas es, en si misma, secuencial, y el 8xito de este tipo de c6mic como 
instrumento de enseilanza estriba en el hecho que al lector no le cuesta entender lo que se le 
explica. Por ejemplo, para ensenar un procedimiento dado de la major manera posible, se recurre al 
pun to de vista del lector. " 318 
En suma , la aplicacion de los comics en arquitectura puede tener utilidad en 
la transmision de cualquier tipo de " mensaje arqui tectonico", sea este a 
nivel informativo o a nivel practico , aunque los mejores resultados a nivel 
interdisciplinari o (que es uno de los fundamentos de esta tesis) se obtienen 
cuando el constructo es postergado o inexistente(o al menos la realizacion 
de la obra se desvinculara del autor , y estara a cargo de los lectores , en 
el caso de los instructivos y ma nuales de auto construccion) . 
De cualquier forma , la posible experimentacion academica de estas posibles 
interacciones entre comic y arquitectura r eviste un interes afiadido al ser 
un lenguaje contemporaneo , cercano al estudiante , que lo reconoce en su 
forma y lenguaje como parte de los canales por los que recibe informacion . 
Si a esto sumamos los potenciales que ofrecen los recusos argumentales, 
narrativos , secuenciales y graficos de los comics en la representacion 
arquitectonica , y como algunas informaciones sensoriales , no sensoriales y 
he rme neuticas podrian ser incluidas e n la e xpresion proyectual , podremos 
concluir que se puede llegar formar una relacion retroalimentada entre las 
disciplinas , si desde la arquitectura se comien za a usar estos conceptos . 
"In order to understand comic book communication, readers must make infere nces abour the functions 
of images, both pictures and words as images on the page (Hatfield 40- 41). Most of these images 
are used to depict the world of the story, or what is often referred to as the "diegesis N. Readers 
must distinguish between sensory diegetic images , which depict the characters, objects , and 
sensory environment of the world of the story; non-sensory diegeti c images , which depict specific 
memories, emotions, or sensations occurring within characters in the world of the story but 
undetectable by the senses,- and hermeneutic images , which are not part of the world of the story, 
but instead comment on the stoxy and influence how readers interpret it. u 319 
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15 . 2 . 1 . - Cuerpos narrativos dentro de proyectos arquitect6nicos . 
"Sea cual sea el media de transmisi6n, los requisitos f'undamentales del arte secuencial siguen 
siendo los mismos. A saber: 
NARRACI6N: La "historia debe seguir las convenciones de lectura establecidas. 
COMPOSICI6N:Las vinetas y las paginas deben estar concebidas segun los preceptos narrativos. 
PERSONAJES:La habilidosa creaci6n de los "actores". 
EJECUCI6N GRAFICA: La representaci6n de los elementos . 11 320 
Segun el modelo bAsico del proceso de comunicaci6n a travAs de los comic-
books , enunciado por Will Eisner en su libro e x traido de " El comic y el arte 
secuencial" (Norma Editorial , Barcelona , Espana , 1988 ), todo el sistema 
necesario para crear y codificar un mensaje en la forma de un comic , es una 
linea de trabajo de causalidad lineal , que ocurre dentro del formato , el 
fasciculo y sus pAginas , en cuatro diferentes niveles o cuerpos , a saber : 
1 . - narraci6n 2 .- composici6n 3 . - personajes 4 . - Ejecuci6n grAfica 
Muchos creadores de comic-books , debido a la fle xi b ilidad inherente a un 
formato grAfico , a menudo consideran utilizar en forma simultAnea dos o mAs 
de estos niveles , en vez de seguir una progresi6n estricta frente a ell os . 
Watchmen (1986 , A. Moore , D. Gibbons ) es un ejemplo de intervenci6n 
simultAnea de todas las variables narrativas y de formato para narrar una 
historia . Por su parte , Scott McCloud para sus estudios tambiAn tiene un 
mode lo bAsico , muy similar al de Eisner , que para esta investigaci6n se 
intenta analogizar a la anterior de Eisner , se puede resumir como sigue : 
1 . - historia 2 .- encapsulaci6n 3 .- layout 4 . - Estilo y composici6n 
En ambos modelos , el eje principal del proceso de comunicaci6n estA basado 
en la existencia de una historia , de un mensaje a transmitir , lo que se harA 
a travAs de los personajes , de la ambientaci6n, los textos y l a composici6n 
de las vifietas sobre la pAgina , que irAn e xplicando secuencialmente los 
eventos de causa y efecto de un determinado argumento . 
De las tAcnicas narrativas literarias , Eisner grafica la transmisi6n de 
informaci6n (que para esta tesis seria de tipo arquitect6nica) incorporando 
al conjun to un argumento , que estA formado por unos momentos genAricos que 
def inen el ritmo bAsico que tiene que existir para que la lectura se efectue 
total mente , para asi haber transmitido la informaci6n de manera correcta . 
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Del grAfico anterior se puede comentar que el proyecto arquitect6nico , de 
alguna forma presenta la misma estructura que es necesaria para la correcta 
narraci6n de una historia segun Eisner . Si hacemos el ejercicio, podemos de 
cirque l a introducci6n o escenario pueden ser los antecedentes previos , el 
cli ente o el terreno ; el encargo de cierta manera (tal vez acertadamente) 
seria el problema , con todas sus variables y requerimientos ; el tratamiento 
del problema seria las acciones que el arqui tecto adopta en su proceso 
c r eativo y ejecutivo; la soluci6n es asimil able al acto constructivo , cada 
uno de los procesos de edificaci6n, que implican la aplicaci6n de todos los 
conceptos e ideas del arquitecto para lograr su expresion espacial ; para 
finalmente ser habitada por un usuario , que puede ir variando a l o largo del 
tiempo , que dependerA de muchos factores , algunos tal vez ya contempl ados en 
la idea del proyecto , como la temporal i dad o efimeralidad de l a 
construcci6n , o simplemente hasta que la utilidad del edificio dismi nuye , 
desaparece y es derribado . 
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Esta concordancia a nivel estructural , que puede hacer entender a un 
proyecto arquitectonico como una historia , tambien refuerza la propuesta de 
esta tesis de e n frentar a la arquitectura como una disciplina " narrativa", 
que adquiere fundamentalmente de la secuencia los valores para su i dea , 
rea l i zacion y e xperimentacion . Para todo est o , la arquitectura gener almente 
u ti l iza los cinco sen tidos del hombre , con predominio quizas de la vision , 
pero que es complementada con los demas dispositivos de percepcion , 
s i guiendo una secuencia cognitiva y/o e xperiencial , en la medida que el 
t i e mpo transcurre . 
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Como hemos visto , un p r oyecto de arquitectura , aparte de su manifestacion 
fisica , la que transmite s us propios mensajes como obra edificada , puede ser 
comunicado , e xplicado en sus mas minimos detalles a traves de la palabra , al 
igual que lo puede ser a traves de la edicion de textos detallados , o con 
imagenes en secuencia , o incluso con la mezcla de ambos , que seria la 
utilizacion de los comics . Tambien existen proyectos de arquitectura sin 
esta manifestacion fisica , pensados desde e l inicio para ser " inmateriales", 
desarrollados en torno a conceptos transmitidos a traves de otras formas de 
percepcion y otras maneras de "practica arquitectonica", que apelan mas al 
sentido de la arquitectura masque a su forma y lugar . De cualquier manera , 
ambas manifestaciones de la disciplina presentan esta capacidad de 
comunicacion mas alla del constructo , la que generalmente se realiza en base 
a una estructura narrativa , formada por los diferentes cuerpos o capitulos 
que han conformado la secue ncia arquitectonica . 
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En la eleccion de los mementos narratives apropiados de un proyecto esta la 
clara comunicacion de la "arquitectura- mensaje " (dando por supuesto el grado 
de interes del contenido del mensaje , la informacion arquitectonica , queen 
este tipo de arquitectura deberia estar bien j ustificado), queen base a los 
componentes secuenciales que segun este estudio confor man su discurso y 
argumento , pueden ser abordados desde la disciplina de los comic- books para 
desarr ollar unas estrategias de comunicacion optimizadas . 
Entendiendo la naturaleza narrativa de l a arquitectura y los diferentes 
niveles en que se puede desarrollar esta caracteri stica dentro de un 
p r oyecto arquitectonico , podemos comprender tambien el gran aporte que desde 
la p r imera mitad del sigl o ha tenido esta disciplina e n el desarrollo de 
lenguajes secuenciales como el comic , transfor mandose es t e ultimo en el 
medio mas ivo que t r a ns mite la v ision p opular de la ciudad y su arquitectura 
a medida que las utiliza como escenario para sus historias , e n un princi pio 
s olo a modo de fondo , p e ro actualmente otor gandoles un gran protagonismo . 
En efecto, el modo de recrear e n el pape l la arquitectura ( ... ) se basa en tres criterios: la fecha 
de concepci6n del comic en cuest i6n , su estilo (caricaturesco , realista o fantS.s tico), y por 
Ultimo el nexo ent re el decorado y los personajes,· tantas elecciones, tantas r esul t antes c reando 
innumerables utilizaciones adaptaciones de la realidad arqui tec tura bSsi ca 11 • 321 
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15 . 2 . 2 . - Antecedentes a la narrativa : Personaje-habitante . 
Comparando el nivel desarrollo grafico sobre el personaje de un comic por el 
autor , o sobre el habitante e n el caso del a r quitecto , se encuentra una de 
las grandes diferencias a nivel e xpresivo; mientras que en el comic los 
personajes son claves para la narrativa , y se desarrollan casi siempre de 
forma individual , unica e irrepetible , de alguna forma emulando l o que 
acontece en la vida real , en los proyectos de arquitectura a nivel grafico 
(aunque incluso a nivel conceptual es asi , salvo e xcepciones) el habitante 
irrepetible y unico es reemplazado por una media , tanto a nivel grafico (en 
los planos) como conceptualmente (al resolver l a idea) , actitud que es parte 
del proceso abstracto del proyectar moderno tradicional . 
LA FICCl6N DEL HOMBRE MEDIO. LOS PROBLEMAS DE TRADUCCl6N DE REQUERIMIENTOS Y LA AUSENCIA DEL ARQUITECTO 
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(1971) Hacfa Una Arquitectura Clentlfica ~ Vona Friedman 
A este respecto , Yona Friedman en " Hacia una arquitectura cientifica" habla 
de la falacia en la existencia del " usuario medio" para proyectar en 
arquitectura ; segun Friedman , es de hecho este especimen el unico que es 
inexistente dentro del abanico de posibilidades de usuario para determinados 
poryectos , porque la logica dice que nadie puede contener el equilibrio de 
requerimientos , siempre hay uno o varios que preva l ecen sobre otro . Aun asi 
existe l a convencion , al menos en el entorno de la representacion grafica , 
de considerar al habitante como un simbolo masque es referencia de escala 
en los espacios , algunas veces de antropometria y muy pocas veces de 
actividad ode actitud frente a variables del proyecto . 
"I£ Figures are drawn as inhabitants or occupants 0£ a projected space, £or example (rather than 
as stylized, metric figures placed in the drawin g) , they can help to express a range of possible 
act ions and experiences. These might include projected patterns of occupation, use , and movement , 
anticipated lines of sight, points of physical contact with the building, and so on. Such figures 
can also help designers to speculate effect ively about the actions and experiences of users and 
the elements that might be developed to accommodate them. " 322 
En los comics , este usuario medio es generalmente rechazado , en pro de 
buscar la riqueza argumental que puede dar una personalidad e imagen 
compleja de un personaje . Aun asi , posee herramientas que apuntan hacia la 
unificacion de caracteristicas en modelos especificos , los estereotipos , que 
mas que fusionar y promediar caracteristicas de la personalidad (o de los 
requerimeintos en arquitectura), intentan transmitir visualmente una mezcla 
de caracteristicas especiales y particulares , con un lenguaje s i mbolico 
reconocible y convenido a lo largo de la historia del comic-book, el dibujo 
reduccionista y la caricatura . Por mucho que un personaje tenga rasgos 
estereotipados generalmente su definici6n dentro de la historia es 
particular y unica , a diferencia queen las planimetrias arquitectonicas , en 
las que se tiende incluso a repetir una f i gura dentro de cualquier espacio . 
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"Al igual que los restantes medias y g6neros de 1a cultura de masas, los c6mics han generado unas 
densas famil.ias de estereotipos, de personajes arquetipicos sometidos a representaciones ic6nicas 
caracteristicas y muy estables, a partir de rasgos peculi ares que se convienen en sus seiias 
permanentes de identidad. (. .. ) Pero junto a esta co1ecci6n de estereotipos humanos severamente 
codificados, y que resultan inequivocos para el lector, se catalogan tambiBn formas muy 
estereotipadas para representar viv encias y estados de cinimo (el asombro, e l. dolor, el terror) 
( .. .). En estas familias de estereotipos rigidamente codificados y de algun modo herederos de la 
Com.media dell' arte reside, precisamente, una de las condiciones que han hecho de l.os comics un 
1.enguaje universal. . .., 323 
En el tipo de proyecto arquitectonico propuesto en esta tesis como formato 
experimental resultante de la fusion entre arquitectura y comics , que se 
podria catalogar dentro de las " arquitecturas-mensaje" , habria que tener e n 
consideracion el potencial de la figura humana a nivel de personaje , 
relativo a una historia , tal y como se hace en los comics , porque a traves 
de esta disciplina pueden ser claras herramientas para e xpresar y comunicar 
informacion complementaria , generalmente indefinida y sin un reflejo fisico 
en ninguna practica proyectual , como por ejemplo la informacion referente al 
concepto que tiene el arquitecto sobre el habitante , el cl i ente o el 
usuario , y los metodos que utiliza para identificarse o simpatizar con 
ellos . 
Todo esto tiene una finalidad principal que puede formar parte generatriz de 
un medio de comunicacion a rquitectonico sin fines constructivos ; crear 
empatia visual con el " lector" de la narrativa , al igual que en los comics , 
para que la transmision de informacion sea constantemente dirigi da , y 
provoque el interes del usuario por segu ir recibiendo el mensaje hasta 
completar el traspaso de conceptos e ideas arquitectonicas . 
"Since everything in comic books, including character, is reduced to two-dimensional images, the 
use of stereotypes is prevalent. A stereotype is a recognizable generalization of a type. 
Especially when the art style moves away from realism and into caricature, general.izations about 
characters can be quickly established. The general.izations can be based on physique, hair, 
posture, clothing and other artifacts , and especially on facial features." 324 
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para determinar la nueva orientacion 
la narracion arquitectonica , de la 
que este formato fusionado entre las 
la rep resentacion e importancia del 
Al momento de recurrir a los comics 
grafica (d i egetica , como parte de 
historia que encierra los mensajes) 
disciplinas tendra en relacion a 
habitante -personaj e , sera necesario 
variables que e n el formato original 
personajes . Se debe decidir el grado 
t r a nsmision de sensaciones y sentimientos 
de l dibujo , los grados de caricaturizacion, 
tener en consideracion las mismas 
de los comic- book se tiene de los 
de a bs traccion , la capacidad de 
en relacion al grado de realismo 
etc . 
Tambien es importante definir las actitudes corporales , las realidades 
a ntropomorficas y antr opometricas de estos habitantes , en el sentido d e que , 
como en los comics , los usuarios imaginados tienen la capacidad de 
interactuar mediante sus posturas corporales con e l entorno que las rodea , 
queen este caso podria ser la arquitectura del proyecto , o un fragmento o 
concep to asociado a e lla, y transmitir sus percepciones (las i maginadas por 
el arqu i tecto que tendrian l os habitantes de su obra ). 
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Al igual que las posturas y el lenguaje corporal , en los comics se presta 
atenci6n especial a los gestos Y e xpresiones faciales . Segun Mccloud, 
e x is ten representaciones basicas que definen unos conceptos sensibles como 
rabia , d i sgusto , miedo , alegria , tristeza y sorpresa , que tienen diversos 
niveles de expresi6n dentro de su estereotipo , aumentando los matices entre 
ellos . Se trabajan especialmente la e xpresi6n de los ojos (cejas , parpados y 
globos oculares ) y l a boca (labios , dientes , comi suras) , y en menor grado 
las demas zonas del rostro , como la frente , las mejillas , barbilla , etc . 
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McCl oud muestra como la combinaci6n de estos tipos de gesticulaciones de los 
personajes entre si pueden dar origen a todo el resto de e xpresiones , o al 
menos una gran mayoria , queen conjunto con la expresi6n del cabello y los 
accesorios referidos a la zona de la cabeza , conforman el medio para 
comunicar un determinado estado o predisposici6n de un personaje dentro de 
una historia , y su reacci6n frente al mundo diegetico que habita . 
En resumen , la definici6n detallada de los " personajes habitantes" de una 
arquitectura e xperimental sin constructo , que pretende comunicar mas que 
edificar (propuesta como mensajes arquitect6nicos , arquitectura- ficci6n), 
reviste una importancia mayor queen los proyectos tradicionales , pues si en 
estos la figura humana tiene utilidades basicas a nivel de referencia 
escalar o de produndidad , en las "arquitecturas-mensaje" aumenta su 
importancia y complejidad dentro del proyecto , al pasar a describir no s6lo 
escalas y proporciones , sino tambien sensaciones , percepciones o la 
hermeneutica de un diseiio, de algun modo pudiendo comunicar informaci6n 
adicional sobre los espacios , la historia i nvolucrada y la forma de habitar . 
DESARROLLO DEL "PERSONAJE-HABITANTE" EN LA REPRESENTACl6N ARQUITECT6NICA 
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15 . 2 . 3 . - Primera unidad narrativa : Espacio-Tiempo . 
Una vez establecido e l argumento o la historia que puede estructurar un 
proyecto de arquitectura y su discurso para ser comunicado a traves de una 
narracion en formato de comic (entendiendo al guion como las acciones que 
llevan al lector a experimentar los diferentes espacios proyectados por el 
arquitecto , algunos momentos especiales dentro del proceso , o simplemente 
las soluciones tecnicas desarrolladas para su ejecucion ), se presentan dos 
diferentes tipos de "espacios" a l os que tiene que e nfrentarse el arquitecto 
para e xpresar sus intenciones de diseno ; uno es el espacio mismo referente 
al proyecto , su forma , funcion y uso , y el otro es el espacio de e xposicion 
y narracion , el formato de soporte grafico , el comic en si mismo . 
Si el fin ultimo de este proyecto arquitectonico es la comunicacion y 
difusion de las ideas a traves del formato grafico secuencial , entonces este 
formato se transforma en la a lte rnativa adecuada para e xperimentar todas las 
sensaciones , estados y percepciones que el arquitect o ha pensado para el 
hipotetico hab itante , el cual tendra que definirse como uno de los 
personajes principales dentro del " mensaje arquitectonico". Por lo tanto, al 
igual que acontece con cualquier medio masivo , se debe primero captar y 
luego r etener la atenci on del " lector- habitante", si lo que se quiere es 
relatar las imaginadas experienci as del a r quitecto y su proyecto . 
En este caso, el espacio real , de fisica tridimensional , cambiante a traves 
del tiempo y donde la arquitectura ejercita la mayor parte de su practica 
tradicional , se convierte para su comunicacion en un elemento bidimensional , 
en este caso la pagina de comic , un lugar de expresion de proyectos que se 
puede utilizar para componer una hipotetica paradoja , la "practica teorica", 
donde se podran ejemplifica r y desarrollar secuencialmente los conceptos e 
ideas de proyecto casi l l egando al punto (si se logra hacer una narr acion 
a r quitectonica grafico-secuencial) de haberlo construido . 
La unidad estructural basica que representa para los comics la pagina , en su 
sumatoria con otras conformara la estructura global de soporte donde se 
emularan los estados funcionales y usuarios (como los demas procesos 
internos involucrados en el proyecto) que el arquitecto ha propuesto . 
Dependiendo de la magnitud del proyecto, o el grado de detalle que el 
arquitecto desarrolle en su narrat i va , este fasciculo puede ser una edicion 
individual o formar parte de una estructura mayor , una coleccion o incluso 
un magazine , donde tal vez e n cada volumen se pue da narrar un aspecto 
diferente del "mensaje a r quitect o nico" . 
"One aspect of this dynamic is the syntagmatic choice, the process 0£ selecting which panels to 
present from the possible progression 0£ story images that could occur. This process is analogous 
to selecting t he word order to create a sentence . The images 0£ syntagmatic choice are arranged 
along the horizontal axis to £orm s cenes and sequences 0£ the overall story. While i.ID.ages not 
selected might well be imagined by the reader as he or she mentally constructs a narrative flow 
from the dis crete moments of enc apsulation. 11 325 
En el otro sentido escalar , en la reduccion anali tica de la pagina como 
formato basico de la comunicacion arquitectonica grafico-secuencial , tenemos 
a la vineta , la unidad narrativa basica , queen su yuxtaposicion con otras 
e n la pagina e n compos icion progresiva , es la que compone la s intaxis de la 
narracion arquitectonica , e n base a un argumento elegi do por el arquitecto , 
y expuesto de manera secuencial con fragmentos encadenados . En la eleccion 
de estos fragme ntos radica una de las variables que define el grado de 
impacto , atencion y retenci6n que se pueda lograr de determinados mensajes . 
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Por t anto , se tienen dos espacios-tiempos difer e ntes , uno referido a la idea 
y otro referido al formato . Tal vez en una optimizacion ideal de ambas 
disciplinas , el comic y la arqui tectura , se pueda llegar (seria lo ideal a 
nivel teorico y disciplinario, a fin de hace evolucionar las formas de 
expresion arquitectonica ) a la unificacion de estos dos " lugares". Esto 
dependeria del grado de e xper imentacion interdisciplinaria que se pueda 
desarrollar en torno tanto a la representacion grafica y secuencial de 
conceptos arquitectonicos en el lenguaje del comic , como en el desarrollo de 
formatos y recursos que aumenten la " capacidad arquitectonica" de una pagina 
tradicional de comic . 
"It is not possible for a reader to passively receive meaning from a comic book. Even 
comprehending what each picture represents and what each word means requires some effort, and 
moving beyond image comprehension to understanding the panel as a whole and how it fits into the 
overall narrative requires comic book readers to make inferences about the functions of images and 
the relationships between images. " 326 
Ambos tipos de experimentacion definirian la mejor forma en que el tiempo y 
el espacio (dos de los mensajes involucrados en la narracion, junto a otros 
como usuario , entorno , etc . ) podria ser expresado y transmitido en estos 
proyectos narrativos . Para comenzar a definir los recursos que ofreceria 
este formato , basta con tener en cuenta las herramientas actuales que tiene 
el comic para , por ejemplo , producir la ilusion del paso del tiempo . 
Una de estas herramientas cronograficas de los comics es el texto 
incorporado en las viiietas . Dependiendo de la "densidad textual " podemos 
intuir la temporalidad de las viiietas , saber la extension de cada "momento 
durativo" encerrado dentro de sus bordes , al mismo tiempo que recibimos 
informacion argumental y diegetica . Del manejo y control que el arquitecto 
haga sobre estos textos (que segun los comics es una imagen en si misma , con 
la capacidad de ilustrarse y fusionarse con otras imagenes para lograr un 
sentido que indivudualmente no podrian generar) depende en parte el ritmo , 
la velocidad de transmision , la lectura y la capacidad de aprehension 
cognitiva de mensajes . 
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Otra herramienta basica en el diseiio y comunicacion de los nuevos espacio-
tiempos definidos para una " arquitectura narrativa" grafica y secuencial , 
derivada directamente de los comics , es la viiieta , la unidad narrativa 
basica . Se debe comprender a cabalidad su propuesta funcion arquitectonica y 
comunicativa, tanto como un elemento espacial en si mismo dispuesto sobre la 
pagina para relaci onarse con otras de un modo sincronico , asi como en su 
funcion diacronica , en los espacios representados en su interior . 
jJ 
Dependiendo de c omo se realizen l as composiciones i nte rnas y exte rnas de las 
viiietas , sin perder de vista el conjunto general de la historia , asi como de 
las tecnicas en las que se fusiona el texto con l a imagen (dentro o fuera de 
las viiietas ) , es que se obtendra finalmente un formato adecuado como medio 
de transmision de conceptos arqui tect6nicos . Sera el momento en que ambos 
espacio- tiempos , e l del proyecto y el del formato , son f us ionados . 
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ESPACIO-TIEMPO EN ARQUITECTURA 
USUARIO 
C.pacldad de .xpe,lmentar el espaclo de una obra • travls del tlempo 
El espaclo es flslco, lnvo1uc,a la contlnutdad de la ,ealidad. 
El tiempo es real, pero Hmllado a la experlencla en la obra, o mnemot6cnlco 
EDIFICIO 
Esl)Klo y form• d.t conJunto con una durad6n 1enl rtca como obra 
El espaclo es ffslco. lnvolucra la contlnu!dad de la realldad. 
El tlempo es re.ii, pero llmltado a la ••~rlencla en la obra, o mnemot6cnlco 
CONSTRUCCl6N 
Planlncac16n de todos los ln1e1ran1e1 d entro del proceso edlfl~ torlo 
El espaclo es ffslco, lnvolucra la contlnuldad de la realidad. 
El tlempo es real, pero llmltado a la experlencla en la obra, o mnemotfcnlco 
PROYECTO 
Las ectltudes creatlvas, todos los momentos dentro del desurollo de la Idea 
Los espaclos mentales de creacl6n y los espaclos flslcos de desarrollo 
El tlempo es relativo a toda la experlencla profeslonal desde ta necestdad al edlflclo 
ESPACIO-TIEMPO EN COMIC-BOOKS 
LECTOR 
C.pacldad de aprehend er los mensaj es: de I• hlstorl• • tr1vf s del tlempo 
El esp.1c10 es flslco, lnvolucra la contlnuldad de la realidad. 
El t!empo es real, pero Umitado a la experlencla de lectura, o mnemotdcnlco 
FORMATO 
Olmenslones y p61lnas, la durad 6 n como elemento es: re ferlda • la la<1ura 
El espaclo es Husorlo, lnvo1ucra escala y la contlnuldad de la publlcacl6n. 
El tlempo es lne1dstente, llmltado a la e.:perlencla lectora, o mnemotecnlco 
PAGINA 
composlcldn y layout, todos los tlempcs de la hlstorla y de narrad6n 
£spaclo bldimenslonal, sobre la p4iglna puedo haber la ltusl6n de espaclos y tlempos. 
Tlempos contenldos, los de vltletas, el s1ncr6 nlco de la piglna y el de lectura y rlujo 
Vl~ETA 
Espaclo y tlempo enuipsulado, fra1mentos secuenclales de ""momentot duratlvos"" 
la llusl6n del espaclo narra1lvo lndMdual, mu1tldlmenslonal por texto e Imagen 
l a Uusl6n d el paso del tlempo dentro de un fragmento temporal de Imagen estatlca 
Como dice McCloud , al analizar la forma de los comics y especificamente e l 
importante elemento l l amado v inet a , podemos e n tender como dentro de un 
formato secuencial grafico , algunos component e s basicos de la arquitectura , 
como son e l tiempo y el espacio , pueden llegar a ser comprendidos como una 
unidad si su manifestacion es a t r aves de una narracion , un mensaje den t r o 
de u n argumento , ya que en la r educcion formal q ue hace el comic como 
lenguaje visual para poder e xpresar el tiempo mediante imagenes estaticas , 
lo l leva a ser r epresentado en una f orma tambien espacial , el cual es 
visualizado por ejemplo, por el espacio que queda entre dos vinetas , el 
gutte r . 
La adicion de texto en las vinetas o fuera de ellas tambien es capaz de 
transformar el tiempo en espacio (bidimensiona l), tanto por su tratamiento 
grafico como por su conten ido li terario . Se puede de cir que la vine ta es 
tanto un simbolo como una imagen , y que sus bordes contienen espacialmente 
el tiempo . Ademas , la suma de las v inetas en secuencia crea nuevamente en el 
lector la ilusion del paso del tiempo , aunque en la pagina , a nivel de 
formato , solo sean ref erencias espaciales de determinada posicion sobre la 
pagina , que entr e ellas dejan un espacio grafico que sirve como 
representacion espacial de la elipsis entre vinetas . 
Tambien esta el espacio-tiempo dentro de la vineta . Este puede tener 
diferentes cualidades en si mismo , dependiendo de la imagen , del texto , y 
de l t i po de r e l acion entre ellos . El espacio representado posee todas las 
cualidades de un medio grafico , con lo que puede ser bi o tridime nsional , y 
cualidades literarias , con lo que puede ser fisico y real , o me ntal e 
i magi nari o , segun lo q ue sea relatado . 
Tambien el espacio- tiempo den t r o de las vinetas puede tener cualidades 
artisticas , y representar un espacio-tie mpo metaforico o hermeneutico . En 
cualquier caso , las tecnicas visuales de los comics siempre trabajan sobre 
el plano de la pagina , que aunque pueda rep resentar el espacio- tiempo como 
una percepcion real , no deja de ser un formato bidimensional . La a nalogia 
con la arquitectura e x iste por el mensaje despues del tie mpo de experiencia , 
que ese si pue de ser comunicado de forma exact a en una u otra discipl ina . 
"Reade r s al s o e ngage i n a s ort o f c l osure among t he p ane l s on a par t i c ular page , c onsi der ing t hem 
i n r e lati on to t h e t otality of lite p age. Eac h p anel i s b oth a n element of enc apsulated acti on 
(perce i ved as time) a nd a n e l ement i n li t e des ign of the page l ayout (perceived as spac e ) . Each 
page i s experie nc ed as b o th l ine ar (a s equence of even ts encap s ulat e d in panels ) and hol i s tic (a 
designed ob ject) . The linear, narrativ e £ uncti on of the page us ual l y d ominates the r e ader' s 
attention , and, i n f act , p age s o£ten e ncaps ul ate a £ ull scene or o t herwise meani ng£ul s egment of 
the narrative . Ye t on r ar e occasions p ages are s o h ighly desi gned t hat t he ir £ unc t ion is more 
l yrical t han narra tive ." 327 
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15 . 2 . 4 . - Segunda unidad narrativa : Montaje-Ritmo . 
"La vizieta, que representa por medios escripto-ic6nicos un espacio de la acci6n narrada en un 
tiempo determinado, es un lexipictograma que constituye la unidad de montaje del c6mic, su c6lula 
narrativa bBsica, ya que yuxtapuesta a otras vizietas vertebra el eje sintagmatico de la narraci6n. 
Pero las vizietas se organizan, desde el punto de vista editorial, en unas unidades de publicaci6n, 
tales como la pSgina de comics, la media p8gina, o la escueta tira diaria ( ... ) 1 y permite crear 
distintos efectos globales, ritmicos y estBticos . 11 328 
Las vifietas de un comic se vinculan unas con otras por su yuxtaposicion y 
una convencion de lectura grafico-visual similar a la lectura tradicional , 
de izquierda a derecha y de arriba abajo (en la cultura occidental ). 
Dependiendo de las variaciones sobre estas relaciones , y sobre la forma de 
la vifieta , el autor puede variar (yen cierta forma dirigir) la manera en la 
que el lector " lee" las imAgenes , y en conjunto con la i n tensidad del 
argumento y la planificacion narrativa , puede crear diferentes sistemas de 
ritmos y flujos visuales de lectura , los que repercuten tanto en la 
captacion de la atencion como en la retencion del lector , beneficiando una 
transmision fidedigna del mensaje . 
La siguiente imagen muestra como se produce el proceso de encapsulacion por 
parte del narrador , estructurando la historia y el argumento a relatar , y 
como puede esta historia principal ser el medio para expresar otro mensaje 
de mayor importancia para el autor . J unto con esto , para asegurar la 
permanencia de la lectura en el receptor , es necesari o afiadir diferentes 
cambios de tiempo , espacio e imagen que eliminen dificultades de lectura , 
que promuevan una fluidez visual de la pAgina y que ayuden al lector . 
Analizando la imagen anterior , se puede decir que la disposicion de las 
vifietas sobre l a pAgina sigue una lectura tradicional, los gutter 
representan el cambio temporal y espacial de una escena a otra , y que hay al 
menos dos espacios narrativos ; el de las vifietas mismas , donde un hombre 
cuenta como narrar una historia , y el que imagina este hombre , las imAgenes 
encapsuladas . Los globos de texto son aqui una herramienta temporal de 
primer orden, al stener un tratamiento visual protagonico por sobre las 
i mAgenes . Asi como se puede decir que el tiempo e n una pAgina de comic pasa 
de vifieta e n vifieta , tambien se puede afirmar que este tiempo se puede 
mesurar tambien entre cada globo de texto , uniendolos en la suma total de 
los que hay sobre la pAgina . Pueden ser factores de cambio en el ritmo yen 
el flujo de la lectura , en esta imagen es fAcil darse cuenta de ello . 
"Las viiietas constituyen una represe n t a c i6n lexipictogr8.£ica del minimo espacio o/y tiempo 
s ignifica tivo , que c ons tituye la unidad de montaje de un c 6mic . Por t anto, es a traves de s u 
vertebraci6n concatenada, o montaje, como s e construye y progresa la narraci6n. El paso de una 
vizieta a la siguiente puede suponer la visi6n del mismo espacio desde un punt o de vista o en 
escala d i stintos , puede suponer un ca.mbio de espacio de la acci6n, puede suponer un paso de tiempo 
-consecutivo, pos terior tras un lapso (elipsis), anterior (£lash-back), o ant i c i p aci 6n del f u t ur o 
(flash-forward) - , o bien un cambi o de espacio y de tiempo a la vez. Los c r i terios e s t8tic o s y 
narrativos para articular las secuencias de viiietas pueden r esul tar, en conse cuencia, 
variadisimos. " 329 
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La eleccion sintagmatica en los comics hace referencia a la eleccion de una 
vineta entre todo el conjunto de las que pueden representar el "momento 
durativo". Mediante los proceso de cerrado se obliga al lector a imaginar 
las escenas intermedias que fueron eliminadas para formar el cuerpo 
narrativo . Esta i magen elegida tiene que cumplir aparte de los requisitos 
narrativos , con caracteristicas que visualmente hagan progresar la histor ia , 
o al menos cautiven al lector dentro de l a secuencia . 
De un,1 sen<!- "" 8 mov,mfentos qv~ .1h,1rca uno dcc1on de unu dur.ui,"Jn Ve.• v nos JO 
U!qundos. un.) de cll,H es "conqeldda". £sta sc sclccci(JniJ tros cons1dcr.;,r su reldndn ro,,. 
pccto u los v,ncras prcxcdcnuu y p oirrr1orcs. 
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En los comics donde predomina la comp nente visual por sobre el argumento , se 
busca que al mismo tiempo que la vineta define su momento interno , su 
componente visual la haga participar con las demas vinetas distribuidas 
dentro de la pagina , para crear en su conjunto sincronico una imagen visual 
unificada , como side un paisaje de acontecimientos se tratara , por el que 
la vision del lector se desplaza al mismo tiempo que va recibiendo al 
informacion (v isual y cognitiva ) Mientras mas adecuado sea el ritmo del 
montaje secuencial , mas se define el flujo de lectura . 
Esto no quiere decir que las d i agramaciones e n reticula rectangular no 
permita la fluidez de la lectura . En estos casos , los autores generalmente 
buscan sobreponer la historia por sobre el formato , y como la imagen 
generalmente esta rigidamente contenida dentro de vinetas rectangulares , es 
la calidad del argumento lo que dirige el flujo y el ritmo de la historia , y 
la que provoca los procesos de cerrado , generalmente de tipo diegetico , 
donde la imagen (el espacio) interior de las vinetas acompana la progresion 
narr ativa pero remitiendola siempre al interior de la vineta , ligada con la 
siguiente principa l mente por el argumento . 
"Closure, or the construction o:f meaning :from :fragments, does not occur only between two panels at 
a time because ( ... ), "every panel exists, potentially if not actually, in relation with each o:f the 
others" . The reader performs an ongoing construction of meaning by considering each panel in 
direct relationship to the immediately previous panel and in the context o:f all previous panels. 
The understanding o:f the next panel can also be influenced by a number o:f the panels yet to come 
because "the focal vision never ceases to be enriched by pheripherical visions", and the reader 
can scan ahead to other panel son a page ore ven on the facing page." 330 
Otras veces , para experimentar con los d iferentes ritmos visuales en los 
comics , los autores recurren al elemento de la vineta en si misma como 
simbolo sintactico, como side un signo o un icono se tratara ; dependiendo 
de su repeticion , de l a progresion de su tamano , o de l cambio de su f orma 
pueden hacer variar la percepci on del tiempo t r a nscurrido y de l ritmo de l a 
lectu r a que hay que ejercitar para s incronizar el montaje . Tambien de esta 
repeticion formal en cuant o a tamano de las vinetas en una pagina , se puede 
derivar un ritmo de lectura , que lleva monotonamente al lector a traves de 
la historia , pero que puede ser quebrado en momentos importantes de ella con 
solo cambiar el tamano , dando la sensacion de liberar el espacio frente al 
tiempo, con lo que se consigue una ilusion de permanencia temporal . 
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Dentro de las acciones de montaje de las vinetas sobre la pagina , que 
definen las relaciones temporales y espaciales necesarias para narrar la 
historia , tambien hay un tipo que se relaciona internamente con la vineta , 
pero sin llegar a ser parte de la composicion interna de ellas . A este tipo 
de montaje interior de vinetas se le conoce una manifestacion arquetipica , 
conocida como " split panel", que divide una vine ta en dos para demos trar 
simultaneidad de acciones entre dos o mas personajes . 
Este recurse , que segun L . Gasca y R. Gubern tambien aparece e n el cine , es 
generalmente usado en el comic para representar llamadas telef6n icas , pero 
tambien puede ser util para otras acciones , en las que si se utilizara dos 
vinetas para representarlo , quizas nose comunicaria tan facilmente el hecho 
simultaneo (una vineta dividida en suma representa el mismo instante , a 
nivel simbolico) e incluso podria afectar a l ritmo logrado en la narracion . 
"Algunas v eces l as v illetas .fragmentan su habitual .formato rectangular para subdividir el espacio 
de la acci6n, o para representar acciones conexas, como los dos interlocutores de una conversaci6n 
telef6nica. Esta fragmentaci6n del rectangulo que es soporte de la representaci6n en espacios 
conexos se halla a veces ta.mbi6n en escenas de pelicul as cinematogrAficas, recibiendo este recurso 
el nombre de split-screen (pantalla partida) . En los comics, este recurso anBlogo se denomina 
split-panel." 331 
Tal vez si el requisite mas importante en defini t iva para lograr un buen 
ritmo y flujo de lectura en los comics no sea de tipo grafico (al menos en 
principio , luego se hace necesario adaptarlo a este lenguaje) , sino de tipo 
diegetico , perteneciente a la acci6n narrativa . Eisner propone el sistema 
tradicional de cualquier secuencia narrativa , e n base a una introduccion , la 
presen tacion de un problema , luego todo lo necesario para su resoluci6n, la 
soluci6n definitiva y por ultimo un final para estructurar cualquier 
historia , y en base a esta secuencia , variar elementos para acentuar o 
destacar algunos mementos especificos . Pero en definitiva , una historia al 
menos tiene estos cinco puntos que marcan un ritmo diegetico . 
UNIDAD NARRATIVA DE MONTAJE Y RITMO DE LA PAGINA 
ELEMENTOS DE MONTAJE 
PAGINA COM O ELEMENTO ESTRUCTURAL BASICO 
VI NETA COMO ELEMENTO NARRATIVO BASICO 
ESTtTICA DEL MONTAJE 
LO VISUAL PREOOMINA SOBRE LO NARRATIVO 
LO NARRATIVO PREDOMINA SOBRE LO VISUAL 
RECURSOS DE RITMO 
CINCO ETAPAS NARRATIVAS BAslCAS 
REPETICION O CAMBIO DE VIN ETAS 
Las herramientas para poder variar el ritmo y dirigir el flujo de la 
historia de un comic tienen en su manifestacion grafica una amplia variedad 
de aplicaciones con diferentes resultados , y ademas a lo largo de los anos 
se han ido estableciendo normas y convenciones para ajustar los procesos de 
lectura y evitar las confusiones dentro de la pagina . 
Existen autores como Will Eisner que experimentaron con transformar la 
pagina e n una " macrovineta" , un solo elemento grafico-secuencial (en cierto 
sentido sincronico visua l , no temporal ) que contiene todos los demas 
mementos que integran el argumento mayor , y por la que discurren los 
dialogos y la historia dentro de un gran " hiperespacio" grafico , e n el 
sentido que los hordes de la vineta no existen, que estas estan fusionadas 
una s con otras , sin que quede representado espacialme nte el tiempo , sin 
gutter , donde la ilusion de paso del tiempo se observa solo a traves de l a 
lectura de los tex tos , y la vision dinamica del conjunto . Aun asi , Es i ner 
desarroll6 una tecnica tan precisa a este r especto que para un lector , si 
bien todo el conjunto puede ser vista simultaneamente , cada una de las 
imagenes componentes poseen la e xpres ion grafica para individual i zar 
momentaneamente (en la medida que se realiza l a lectura ) cada una de las 
"villetas". 
"The comic book reader per.forms closure wi t hin each p anel , between panels , and among panels. ( ... ) 
we e xamined the inferences a reader makes to create meaning from the fragmentary images within a 
panel. We now turn our attention to closure between and among panels, t he .filling i n or blending 
together o.f panels that trans.forms the encapsul ated static momen ts into a continuous flow o.f 
narrative. " 332 
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15 . 2 . 5 . - El Raccord, las elipsis espaciales y temporales . 
El raccord es uno de los recursos (de origen cinematograf ico ) que el comic a 
adaptado para mezclar la representaci6n espacial interna de cada vifieta y el 
formato sobre la que es tan dispuestas . Es una forma de marcar acciones y 
movimientos continuos de personajes u objetos dentro de un mismo espacio 
escenificado, sin tener por ello que recurrir a la repetici6n de los 
elementos o el espacio en otras vifietas . 
RACCORD INDIRECTO. LA CONTINUIDAD ESPACIAL ES FRAGMENTADA Y SUBLIMINAL 
El formato interviene directamente en la imagen sincr6nica que el autor 
quiere transmitir , muchas veces pareciera que efectivamente las vifietas 
fueran calados en la hoja , y que a traves de estos recuadros vemos la 
i magen. El gutter corta la imagen que perceptualmente entendemos como una , 
pero dependiendo de la acci6n incluida en las vifietas , son entendidas como 
las elipsis temporales necesarias para el cambio entre l as vifietas del 
raccord . 
"Desde fecha temprana, el dibujante norteamericano Winsor Mccay ensay6 tecnicas para ofrecer una 
fluida continuidad entre dos vinetas consecutivas. Uno de sus recursos mas llamativos consisti6 en 
hacer que el espacio del extremo derecho de la primera v ineta fuese continuado rigurosamente por 
el espacio mostrado en el extrema izquierdo de la vineta siguiente. Este efecto ofrecia una 
analogia con la continuidad espacial qua en el cine es posible ofrecer con el movimiento 
panor Amico de la cantara o con el travelling lateral , para representar consecutiv amente un espacio 
extenso que desborda los limites del encuadre. La discontinuidad de las vinetas resultaba asi 
atenuada o enmascarada por la perfecta continuidad espacial o territorial, que puede asimilarse a 
lo que en cine se denomina raccord (del verbo £ranees raccorder: unir, juntar, enlazar). Este 
recurso, siempre llamativo, ha tenido variadas aplicaciones en los comics, que han subrayado a 
veces su efectividad con el movimiento de objetos o de Eiguras perfectamente continuado en 
viiietas . " 333 
El raccord se puede presentar de variadas formas , siendo una clasificaci6n 
general la he cha en di recto e indirecto . En el primero , la continuidad 
visual entre vifietas en rigida , las lineas , colores y formas se mantienen , 
cambiando elementos dentro de las vifietas , en el segundo , esta continuidad 
no es obv ia visualmente , muchas veces ofrece u na continuidad subliminal , en 
base a analogias y similitudes . La tecnica de este tipo de raccord es que 
donde termina una linea en una vifieta , comienza la linea en la otra , aunque 
la linea represente diferentes cosas en cada vifieta . 
Si el raccord d i recto tiene una continuidad espacial y saltos temporales o 
movimientos en su interior , el raccord indirecto generalmente no tiene una 
continu idad espacial ni temporal , pero si una conexion visual dentro de la 
pagina que ayuda la lectura de una vifieta a otra . 
"Un caso especial de raccord entre dos vinetas consecutivas se p r oduc e cuando la a c ci6n de una de 
ellas invade el espacio de la otra, bien sea porque un personaje salta de una a otra o un objeto 
desborda los Ii.mites de ambas. Aunque este tipo de raccords pretende suturar el hiato en tre las 
viiietas, haci8ndolo desparecer mediante el sujeto u objeto compartido, de hecho la artificiosidad 
del recurso no hace masque subrayar la discontinuidad formal que existe por definici6n entre dos 
virl.etas y que en modo alguno puede ser a.batida . " 334 
333 Texto extraido de "El discurso del c6micu I de Luis Gasca y Roman Gubern . Ediciones Catedra, 
Madrid , Espana , 2001. Pag . 630 
334 Texto extraido de "El discurso del c6mic" , de Luis Roman Gubern . Ediciones Ccltedra , Gasca y 
Madrid , Espana , 2001 . Pag . 638 
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Los raccords pueden manifestarse de cualquier forma dentro de la pagina , 
conectando diversas vinetas en cualquier sentido , siendo los mas frecuentes 
en el sentido horizontal , que siguen la direcci6n normal de l a lectura , 
luego l os raccords en el eje vertical y finalme n te pocos se desarr ollan en 
la diagonal de la pagina . Tambien puede darse el caso de los raccords 
simultaneos , que ofrecen la continuidad tan t o e n horizontal como e n vertical 
"Al igual que ocurre con la planificaci6n cinematogrAfica (decoupage, en francfls), en ocasiones 
resulta necesario en los comics hacer claramente visible un detalle de la acci6n mediante el 
inserto de un primer plane, cuya ampliaci6n 6ptica hace legible aquel detalle que de otro modo se 
perderia en el conjunto ic6nico . Pero a veces esta magnificaci6n que enfatiza un detalle pequeno 
en primer plano no se coloca secuencialmente, en una viiieta sucesiva, sino que se integra en el 
interior del marco de la viiieta principal que describe ic6nicamente la acci6n en su conjunto, De 
este modo aparece u.na modalidad de montaje que constituye una vineta dentro de otra viiieta, 
representando la prim.era la acci6n general en un encuadre amplio y siendo la segunda una viiieta 
con un primer plano, subsidiaria de la anterior, de la que aclara, subraya o dramatiza una porci6n 
de su con tenido. 11 335 
Otra forma de clasificar a l os diferentes tipos de raccords es atraves de la 
definicion del tipo de continuidad que realizan , o sobre que elementos se 
basa esta vinculacion visual entre vinetas . Asi , se pueden tener 
continuidades visuales referidas al espacio diegetico , al entorno donde la 
accion se desarrolla , o raccords referidos a los personajes y su acci6n , o a 
algun elemento que es repetido o compartido por las vinetas que quieren 
vincularse v isualmente para favorecer a l a narraci6n . Tambien e xisten 
continuidades en torno al tiempo , y como este se puede representar ligando 
las vine tas , or e j emplo , representando diferentes estaciones de tiempo pero 
de un mismo lugar en forma simultanea , como lo hace Chris Ware en " Ted Rex" 
TIPOS DE RACCORDS EN COMIC- BOOKS 
SEGUN DISPOSICl6N EN LA PAGINA SEGUN TIPO DE CONTINUIDAD 
Horizonta l Espacia l 
Vertical Tempora l 
D iagon a l Movimie nto 
Simultaneo Su perimposici6n 
La sensacion espacial en relacion a l forma t o es el efecto mas buscado cuando 
se elige un raccord dentro de una historia de comic . Es un recurso que puede 
a yudar a regular las visiones sincronicas dentro de la pagina , al mismo 
tiempo que se va efectuando la lectura . El lector puede per cibir a traves 
de el que las vinetas tienen un espacio interno , que la pagina es un marco 
por donde se observa un espacio tri dimensional , con profundidad fisica . 
Este efecto producido , que aumenta la sensacion de tridimensionalidad de la 
pagina y de lo contenido dentro de las vinetas , podria ser de gran ayuda si 
se piensa en optimizar algunos rec ursos de l comic para las representaciones 
arquitectonicas , haciendo a la pagina i nteractuar como parte del espacio 
proyectado . 
335 Tex to e xtraido de " El discurso del c6mic", de Luis Gasca y Roman Gubern . Ediciones Catedra , 
Madrid, Espana , 2001 . eag . 626 
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15 . 2 . 6 . - Efecto mascara , personaje contras el entorno . 
El enmascarado es una tecnica comunmente utilizada por los dibujantes de 
comics , para resaltar por una parte los trabajos en la representacion de los 
fondos , al mismo tiempo q ue se " separa" y di f e r encia a los personajes de 
estos fondos , principalmente mediante la uti l izacion de dos grados tecnicos 
diferentes e n la calidad de la representacion. 
"The idea behind what I called \'the masking e££ect" was that the simply drawn characters 
facilitated identification ( ... ) while the more realistically- rendered details of thei world evoked 
the sensory experiences of those caracter more effectively. ONE SET OF LINES TO SEE, ANOTHER SET 
OF LINES TO BE. " 336 
Con este tratamiento dual de la imagen , estan adquiriendo ambos componentes 
un protagonismo escenico , al mismo tiempo que el lector insconcientemente se 
identifica con el personaje , por su grado de abstraccion basado en la 
caricatura . tste efecto sobre el personaje se ha denominado " enmascarado de 
caracter", que segun McCloud define una actitud narrativa que es util en 
provocar reacciones emotivas en el lector . 
Este reclamo emocional que algunos autores utilizan en sus narraciones , 
tanto del ambiente de la historia como del personaje de esta , buscan por un 
lado , identificar al receptor con el presonaje , mediante el cerrado 
sintetico de la caricatura , y por otro lado l a evocacion del mundo real en 
los escenarios y decorados . Un sistema de valorizacion retroalimentada a 
traves de lo que Scott Mccloud define como " unas lineas para ver y otras 
lineas para ser". 
"I think that many artist tend to make their characters a bit more conceptualized, cartoony or 
exagerated, while environmental details like buildings and clouds stay closer to the proportions, 
contours and shading of their real- life counterparts. A few artists have reflected that split more 
visibly, though, usually drawing deliberately cartoony characters combined with carefully 
rendered, realistics backgrounds( ... ) . " 331 
Si se pretende la difusion masiva de las historias , uno de los indicadores 
del exito en la comercializacion es el hecho de la identificacion que hace 
e l publico con los personajes . Esto en los comics se logra con l a 
caricatura . A la vez , un cierto grado de realismo en el entorno refuerza eta 
sensacion de identificaci on ; el lector, identificado con el personaje 
caricaturesco, se siente " parte" del e n torno generalmente con mas frecuencia 
s i este posee un tratamiento de imagen que le evoca en parte la realidad . 
Estos mecanismos son utiles si se quiere establecer una relacion protagonica 
entre e l personaje y el ambiente , en este caso especifico un ambiente 
arquitectonico . Las dualidades en la representacion pueden aportar al hecho 
comun icacional del mensaje arquitectonico , al mismo tiempo que se aumentan 
las transmisiones de las percepciones y sensaciones de los personajes hacia 
el l ector , por la identificacion lograda a traves del dibujo caricaturesco . 
11El real ismo del enfoque, la insistencia en los decorados objetivos , no deformantes, acentuara 
todavia mas la separaci6n entre el sujeto y e l entorno : seven las cosas a escala del peat6n, con 
su mirada; las £0.rmas son parciales, cortadas, superpuestas, hasta desbordar por completo la 
configuraci6n de la i.magen. Evocan la ex tensi6n del mundo real mas allS de la ventana que ha 
dete.rminado arti£icialmente esa i.magen. " 338 
336 Te xto e xtraido de "Making Comics", de Scott McCl oud . Har perColl i ns Publisher, New Yo rk, United 
States , 2006 . Pag . 182 
337 Texto e xtraido de "Maki ng Comics", de Scott McCloud . HarperColl ins Publisher, New York , United 
States , 2006. Pag . 182 
338 francois Loyer , "La ciudad, el sigl o diecinueve , los e ncantos de la industria" . Texto e xtraido 
del l a Revista Cairo "Especial Arquitectura", Norma Editorial , Barcelona, Espana, 1984 . Pag . 17 
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Buscando mayor presici6n dentro del efecto mascara , Mccloud ha llega a 
definir los diferentes niveles de detalle con l os cuales un lector puede 
sentir i dentificaci6n , partiendo desde el personaje , que puede ser humano o 
no (aunque siempre se busca alguna antropomorfismo o caracteristicas humanas 
minimas ) hasta llegar a l os fondos , los decorados . 
Estes niveles intermedios son dos , uno referido a las " e xtensiones", 
referidas a la "piel" del personaje , su ropa y a los objetos que forman 
parte de su caracterizaci6n, como pueden ser armas o herramientas , que en 
ciert o modo e xtienden l a personlidad del personaje y comparten un nivel de 
detalle menor , y el otro nivel referido a las denominadas "entidades 
discretas", las que existen entre los personajes y los escenarios , como 
pueden ser animales , obj etos o plantas , que no transmiten sensaciones sino 
complementan la informaci6n espacial de la vine t a . 
II' THf Ml&CJN(. E'f'FtGT ""Jti ~0 TO ™6. fOIJR. 
~EN, 1Hf U.vt.L 0, RtH.JSM WOVI.O GO UP AS WE 
l'10V'l'.0 f JU»\ c.MAAACTERS TO QCTE~S TO 
OtSCRETI:. EllTfTIU TO £1,,,VIRONf,,t("'fS. t.JKE: SO: 
J. O!Satn'r fNTITY 
WOOi.WU, ~llr( 
"Four different levels of lc!enlificallon: 
Characters: The human or human-like creatures that we're expectec! to Identify with and 
assign personalities, motives and emotions to 
Extensions:CIOthes, toles, weapons and other objetcs worn or held by characters wlch 
serve as extensions of their Identities 
Discrete Enuties: Objects, animals or plants that have a discrete l<lenlity anc! shape, 
separate from the characters, but not percetvec! motive or emotion 
Environments: Sunsets, mountain ranges, grass, shadows, walls, bodies of water -sub-
stances the caracter Is likely to react to only as sensory experiences, not as discrete 
entities. 
"Since these categories are base on reader perception, the status of something In one 
categoiy can change If the perception of II changes. If the masking effect were applieel to 
the four, then, the level of realism would go up as moved from characters to extensions 
to discrete entitles to environments." 
'Making Comics", de Scott McCloud. Herpe,Collins Pullisher, N-Y0<k, United Slates, 2006. P'9. 182 
Analizando el efecto mascara desde el punto de vista de la representaci6n 
arquitect6nica , a traves de los anos han habido a lgunos arquitectos que han 
utilizado este recurso para dar protagonismo a sus proyectos , generalmente 
haciendo intervenciones graficas en base al dibujo abstracto sobre 
fotografias reales , de alguna manera tratando de hacer una reducci6n en base 
a l dibujo de la obra , para asi otorgar protagonismo a esta por sobre el 
entorno (Yona Friedman , Cedric Price ) . Tambien hubo en su epoca arquitectos 
que e xperi mentaron con el efecto inverso , es decir , sobre el fondo abstracto 
de una planimetria , superponer el usuario extraido de fotografias r eales 
(Archigram), en clara referencia a la cultura pop , intentando identificar al 
usuario con los modelos que aparecian en las revistas en esos anos 
EFECTO MASCARA EN ARQUITECTURA, Ai'JOS '60s Y '70s. FOTOMONTAJE DEL DIBUJO SOBRE LA REALIDAD 
' 
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EFECTO MASCARA INVERSO EN ARQUITECTURA
1
,
0Aflos '60s Y '70s. FOTOGRAFIAS REALES SOBRE EL ~:'~ro 
"Selectivas, en la apretura del color liso o en la del blanco y negro, nos refieren el entorno, 
nos lo describen como un documental con todos los r ecursos del travelling propios de la imagen 
cinematografica y 1os de la composici6n del comic o de la fotonovela. Pero la comparaci6n llega 
hasta ahi: se reconstruye la percepci6n por la selecci6n del dibujo, l a s upresi6n del detalle 
fortuito, la abstracci6n de lo real lo que convierte a ese detalle anecd6tico en un invasor 
peculiar a l ser seleccionado, elegido como s i tuviera valor por si mismo .H 93 
339 Francois Loyer, "La ciudad, el siglo diecinueve , los encantos de la industria" . Texto extraido 
de l l a Revista Cairo " Especial llrquitectura", Norma Editorial , Barcelona, Espana , 1984 . Pag . 17 
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FUSION: COMIC-BOOKS y ARQUITECTURA (vista desde los comics) 
ARQUITECTURA COMO FON DO "REAL" ARQUITECTURA COMO FONDO IMAGINADO ARQUITECTURA COMO "PROTAGONISTA" 
HIST6RICA CONTEMPOAANEA I SUPERH~ROES/ F1Ca6N I OENCIA-FIC0 6 N FANTASIA EDIFICAOONES I I ARQUITECTO I I ARGUMENTAL 
(1937) Vertl&o: A Novel In 
Woodcuts - Lynd Ward 
(1930-1976) Les Aventures de 
Tintln et Mllou - Herae 
(1936-actual) superman • 
Jerry Siegel y Joe Shuster 
{1957-Actual) Val~n . P. 
Christin y J. Claude Mezieres 
{1978-1996) DEN, Mutant 
World • Richard Corben 
(1961) ta Rue del Percebe -
Francisco l~nez 
(1972) la resJdenda de los 
Oioses • Uderzo y Goscinny 
{1905-1914) Uttle Nemo In 
Slumberbnd • Winsor McCay 
(1948-actU.11) Albe - Jaques 
Martinet al 
{1980) L'art Modeme • Joost 
Swarte 
(1939-actual) S..tmin • Bob 
Kane y Bill Finger 
(1964-1989) Les N3ufraats du 
Temps • J.C. Forest y P. Gillon 
(1978) Extermlnador 17 • Enki 
Bilal y Oionnet 
(1985) t.a catedral. Bill 
M antle y Jean-Oaude Gal 
(1980} Kelty Green - Leonard 
Starry Stan Drake 
{1953-1992) There Will Come 
Soft Rains • R. Bradbury, W . 
Wood, L Woods 
(1963-actual) Ten5ente 
BJueberry-J. M. Carliery J. 
Giraud 
(1982) Opium, Roco Vargas • 
Daniel Torres 
(1957-1959) El Eternauta · H 
G Oesterheld y Solano L6pez 
(1975) The Lona Tomorrow• 
Dan O'Sannon y Moebius 
(1980) Sabmmbo . Phillipe 
Druillet 
(1987! The e.11d1na - wm 
Elsner 
(1981) Olimpo • Daniel Torres (1977) la ville qui n'eslstait pas• E. Bilal y P. Christin 
(1976-1998) L3s aventul'ils 
extraordinarlu de Adele 
BJanc-Sec: • Jacques Tardi 
(1982) Ber~use f!ectrique-
Ted Benoit 
(1961-actual) The Fantastic 
Four • Stan ltt y Jack Kirby 
{19n-actual) Jud&e Dredd. 
John Wagner Y Carlos 
Ezquerra 
(1980-1982) Zor.l y los 
Hibernauus • Fernando 
Fema;indez 
(199S) Le Tmngle ~• • 
Andreas 
(1984-2009) Mister X • Dean 
Motter y Hernandez bros 
(1981-1990) Les terr-es 
Creuses • F. Schui ten y l. 
Schuiten 
(1982) La a,an travesla -
Jeronaton 
(1987-1990) Ta xi• Alfonso 
font 
{1962-actual) Spklerman • 
Stan. Lee y Steve Ditko 
(1982-1990) Aklra • Katsuhlro 
Otomo 
{1983-actual) Le Mende 
d'Eden.a • Moebius 
(199S) La avenida Dtopsie • 
Will Eisner 
(1985} Vidas ejempbres . 
Monteso! y Pachi 
(1982-1991) audod I y II -
Juan Gimenez y Ricardo 
Barreiro 
(1984-1990) Los compafteros 
del aepusculo - Fran;ois 
Bouni:eon 
(1997-2002) 
Transmetropolltan - Warren 
Ellis v Oarick Robertson 
(1963) X·M en • Stan Ltt y Jack 
Kirby 
(1993-2003) La casta de los 
M etabaronts • A. Jodorowksy 
yJ.Jlmenez 
(1990} Cr6nicas de Atlantis• 
Peter Davis y Esteban Maroto 
{2005) L3 ~ Ison Autrique • 
Francois Schuiten y Benoi t 
Peeters 
(1990) losAtquitectos • 
Alvaronega 
(1983-2010) Les Cit& 
obscures• F. Schuiten y 8. 
Peeters 
(199S) Apunte-s portei\os 4SO 
al\os de Valparafso - Lukas 
(200S) Building Stories · Chris 
Ware 
{1988) V de Vendetta • Alan 
MOO(e y David Uovd 
{1998-2006) Les Techno~rts 
A. Jodorowksy y Zeran 
Janietov 
(1999-20091 Golden a,v • 
Pecqueur y Malfln 
(2009) 8.lt man en 8.lrulona • 
Mark Waid y Diego olmos 
(1992) Contestad, Moribundo 
(Jessica Blandy 7) • Renaud y 
Jean Dufaux 
(1993) L"Echo des Cites· F. 
Schuiten y 8. Peeters 
(2011) Batman: Gates of 
Gotham - Snyder, Higgins y 
McCarthy 
(2005) lcaro. Moebtus y Jlro 
Tanigushi 
(1996-2000) Astro Oty • Kurt 
Busiek 
(2006-2011) Orbltal • Sylvain 
Runberg y Serge Pell~ 
(2009) lanltlon Oty • Warren 
Ellis 
{2010) Bruxelles: ttineraires • 
Francois Schuiten Y Christine 
Coste 
(2009) Asterios Polyp• David 
Mazzucelli 
(2005) Les portes du poslble • 
Francois Schuiten 
FUSION: ARQUITECTURA y COMIC-BOOKS (vista desde la arquitectura) 
C6MICS COMO EXPRESl6N Y REPRESENTACl6N NUEVAS HERRAMIENTAS CONTEMPORANEAS 
SECUENOA PROYECTO LENGUAJE VISUAL PEDAGOGfA NARRATIVA VISUAL I MEDIC COMUNICACl6 N I DISOPUNA EJEMPLOS FORMATO EJEMPLOS AMBIENTE 
(1964) Pa:villon Expo 67 Acc:es 
Sequence • R. Buckminster 
Fuller. S.Sadao 
(1961) Fun Palace• Cedric 
Mee 
(1969) The Continuous 
Monument • Superstud!o 
(1970) Domebool< I Y II · Uoyd 
Kahn 
(1994) Archlgram History in 
comic • Peter Cook 
(1988) El C6mk y el Arte 
Secuendal • W ill Eisner 
(1965-2003) Valentina - Guido 
Crepax 
(1905-1914) little Nemo In 
Slumberbnd • Winsor McCay 
(1967-1968) Sultaloon/ 
Instant Oty/Ad Hox • 
ArchU!ram 
(1964) Amazing Archigram 
(Archlgram 4) • Archigram 
(1971) Arqultectura 
dentiflca/Flatwriter • Vona 
Friedman 
(1972-1973) Five 
Fundamental Acts • 
Superstudio 
(2004) Content • Rem 
Koolhaas y AMOOMA 
(1993) Understandlni Comics 
Scott Mcdoud 
(1972-1991) Maus: A 
survivor's Tale • Art 
Soieaelman 
(1968-1981) Nkk 
Fury/Outland• Jim Steranko 
(1972) The house of the 
Century/A Ferrocement 
{1970) Trudtstop Network • 
AntFarm 
(1971) lnflatocookbook • 
AntFarm 
(1974) How to build your own 
llvin, structures • Ken Isaacs 
(2009) Yts Is More • BJarke 
ingels 
(1998) La Narradon Grafica -
Will Eisner 
(1978) Cartoon history of the 
Universe - tarry Gonick (1991} Sin City • Frank Miller 
Construction Guide • AntFarm 
(1976-1981) The M anhattan 
Transcripts• Bernard Tschumi 
(1988) Unde,around Bertin• 
Lebbeus Woods 
(1973) Manuals For the Self 
Planner• Yona Friedman 
(1982) Manual del arquitecto 
desc.1lz.o • Johan van Langen 
(2009) Mettobasel - Herzog y 
De Meuron 
(2006) Malcina Comics· Scott 
McCloud 
(1986) The Watchmen• Alan 
Moore y Dave Gibbons 
(2000) Jimmy Corria.in_the 
smartest kid on earth • ChrtS 
Ware 
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16. - !NOICE DE IMA.GENES. 
En general en el estudio hay dos tipos de imagenes , las visuales propiamente 
tal y las tablas o graficos . La mayoria de las imagenes son presentadas en 
forma de "collage", preferentemente en direcci6n horizontal intentado hacer 
secuencias sobre un mismo tema , pero que tengan una l ectura simultanea que 
ayude a fijar un concepto . Se enumeran en orden de aparici6n , y las fechas 
incluidas hacen referencia solamente a la primera aparici6n o del personaje 
ode la revista . 
1 . Resumen tentative de los conceptos importantes de las c6mics para aplicarse te6ricamente 
en "arquitecturas-ficci6n", manifestaciones disciplinarias que basan su desarrollo {visual 
generalmente) en intentar comunicar una idea masque construirla . Fuente : autor . 
Capitulo 1. Introducci6n 
2 . Fotografias de Will Eisner y Scott Mccloud, junta a algunos de sus libros sabre c6mics , 
escritos para analizar la forma artistica y la evoluci6n de este lenguaje y media de 
comunicaci6n en el mundo contremporaneo, y que han ayudado a valorar esta disciplina . 
Fuente : internet 
3 . indices de algunos libros de Eisner y McCloud . A diferencia de muchos estudios que hay en 
el mercado sabre c6mo "dibujar c6mics" estos dos autores buscan explicar los mecanismos de 
narraci6n que utilizan la secuencia grAfica de imAgenes y textos . Fuente : ver 
bibliografia . 
4 . Resumen visual de los capitulos del libro " Making Comics" , de Scott Mccloud . Se enfatiza 
la necesidad de una historia atractiva , el desarrollo del entorno (la arquitectura coma 
parte integrante) y c6mo construir narraciones con imAgenes y textos . Fuente : ver 
bibliografia . 
5 . Resumen con imAgenes de Scott McCloud del c6mic coma media visual que utiliza la secuencia 
como elemento narrative y que tiene en el "gutter" o espacio intervinetas la e xpresi6n 
espacial del cambio en la historia , su tiempo y espacio . Fuente : ver bibliografia . 
Capit ulo 3 . Resena hist6rica del arte secuencial 
6 . Uno de los c6dices mexicanos , datado alrededor de 1519, que relata la historia del 
personaje hist6rico Ocha Venado Garra de Jaguar , y que esta escrito en un lenguaje similar 
al del c6mic . Fuente : internet . 
7 . Un ejemplo de Tapiz de Bayeaux , escrito en un lenguaje similar al del c6mic , fusionando 
imagen y texto de manera secuenciada . Cuen ta la conquista normanda de Inglaterra , entre 
1066 y 1082 . Fuente : Internet 
8 . Grabado pict6rico "A Harlot ' s progress", de William Hogarth hecho en el ai\o 1731 , uno de 
las primeros intentos par definir un tipo de arte para ser "leido" secuencialmente , 
mediante cuadros yuxtapuestos . Fuente : internet 
9 . Autorretrato de Rodolphe Topffer del ano 1844 , junto a una de sus obras , "Histoire 
d ' Albert" de 1840 . Topffer fue uno de los primeros en visualizar un formato educacional y 
comunicativo en base a la fusi6n de texto e imagen de modo secuencial para narrar 
historias . Fuente : internet 
10 . Portada de la rev is ta satirica " Le caricature" , que en el ano 1830 comienza a publicar 
caricaturas politicas , y algunas imagenes de uno de los autores reconocidos de aquella 
epoca , J . J . Grandville . Fuente : internet 
11 . Portadas revistas que cambiaron la satira politica en humor e historieta. "Le Charivari" 
(1832) y " Punch Magazine" (1841) , junco a los personajes " Max und Moritz" (1865) , alemanes 
que inspiraron la pararico6n en EEUU de la revista "Puck" (1871) . Fuente : internet 
12 . Imagenes del nacimiento de los c6mics , segun la " teoria Yellow Kid", que la data el 25 de 
Octubre de 1896, dia de la publicaci6n de la tira de prensa " The Yellow Kid and his new 
Phonograph" de Richard Fenton Outcaul t en el New York Journal. Fuente : Biblioteca del 
autor . 
13 . Imagenes de paginas completas de " Little Nemo in Slumberland" (1905), una obra clasica del 
c6mic , hecha por Winsor McCay y publicada por primera vez en el New York Herald el 15 de 
octubre de 1905 . Fuente : Biblioteca del autor . 
14 . Imagen de una tira completa de Little Jimmy (1904 ) de James Swinnerton , Vineta con los 
personajes principales en Katzenjammer kids (1901) , de Rudolph Dirks (1901) y portada de 
Krazykat(l913) , de George Herriman . Fuente : internet . 
15. Ambas vistas de una las imagenes de " The Upside downs " (1903) , de Gustave Verbeek , una 
pagina doble de The kin-der kids (1906) , de Lionel Feiniger, y una vineta con una casa 
como personaje de "Wee Willie Winkie world" (1906) , t ambien de Lionel Feiniger. Fuente : 
internet 
16 . Imagen publicitaria de una tira de prensa , en el San Francisco Chronicle , de "Mutt and 
Jeff" (1907) , de Bud Fischer . Portadas del primer numero de " Famous Funnies" (1924), de 
" Bringing up father" (1913) de George Mcmanus, y de " Little Orphan Annie" (1934) , de 
Harold Gray , junto al logo con los personajes de " Blondie" (1930) , de Chic Young . Fuente : 
internet 
1 7 . Pagina completa de "Li ' l Abner" ( 1934) , de Al Capp . Portadas de "Tim Tyler Luck" ( 1928) , 
de Lyman Young , y de " Buck Rogers" (1929) , de Dick Calkins , considerado el primer c6mic de 
ciencia-ficci6n . Paginas completas de " Dick Tracy" (1 931 ), de Chester Gould, y de " Brick 
Bradford" (1933) , de Ritt & Gray. Fuente : internet 
18. Tira completa de " Flash Gordon" (1932) , de Alex Raymond, dos vinetas de " Jungle Jim" 
(1934) , de Alex Raymond, portada de "Super Agent X-9", de Alex Raymond, y pagina completa 
de "Prince Valiant" (1937), de Hal Foster. Fuente : internet 
19 . Portada con los personajes principales de "Terry and the pirates" (1934), de Milton Caniff 
y secuencia de una de s us tiras peri6dicas , con la incorporaci6n del plano americano y el 
suspense al final de la tira para la continuidad peri6dica . Fuente : Bilbioteca del autor . 
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l?aginas completas de revistas de comic francesas , " Le journal de Mickey" (1934 ), con la 
aparici6n del personaje de Walt Disney , y de "Coeurs Valliant" (1934 ), la primera en la 
que aparece el personaje de "Tintin". Imagen con personajes de la serie "The Adventures of 
Ti n tin" (1935) , de Herge , y portada de la revista inglesa de c6mics "The Beano " (1 938 ) . 
Fuente : internet 
l?agina completa de " Dick Tracy" (1931) , de Chester Gould, l?ortada del primer nlimero de 
"Funnies on parade" (1933) , considerado el primer "comic-book", producido por Max Gaines , 
l?ortada del primer numero de " Detective Comics", (1937 ) actualmente la editorial " DC 
Comics", Portada del primer nllmero de "Action Comics" (1938 ), en el que aparece por 
primera vez "Superman", y portada del primer nllmero de "All Star Comics" ( 1940), con la 
primera aparici6n de un grupo de superheroes , la "Justice Society o f America" . Fuente : 
internet 
l?agina completa de " Mandrake the magician" (1934) , de Lee Falk , y l a primera tira 
dominical de "The Phantom", tambien de Lee Falk, dos de los antecesores a los superheroes . 
Primera pagina de "Superman" (1938 ) , de Joe Shuster & Jerry Siegel! , portada de la primera 
aparici6n de " Batman" (1939) de Bob Kane & Bill Finger , en el nlimero 27 de " Detective 
Comics", y portada dl primer nllmero de "Wonder Woman" (1941) , de William Moulton Maston , 
el primer superheroe femenino . Fuente : internet 
l?ortada del cuento ilustrado " Dr Jekyll and Mr Hyde" (1943) , de Robert Lou Stevenson , 
Portada del primer nllmero de la revista de terror ''Eerie Comics" (1 947 ), Portada del 
nlimero uno de la revista de terror "Adventures into the Unknown" (1 948) , portada del 
primer nlimero de " Crime SuspenStories" (1950) , y de "Tales from the crypt" (1950) . Fuente : 
bib lioteca del autor 
l?ortada del nlimero 6 de " Moongirl " (1949) , de Max Gaines , Gardner Fox y Sheldon Moldoff , 
l?ortada del nlimero 13 de " Weird science" (1950 ) , del nlimero 21 de " Weird fantasy" (1950) , 
del nlimero 29 de "Weird- science Fan tasy" (1954 ) , y del numero 33 de " Incredible Science 
Fiction" (1955), ejemplos de l desarrollo de la tematica de la ciencia-ficci6n en los 
inicios del c6mic . Fuente : biblioteca del autor 
Tira completa de " Flash gordon" 11940), de Alex Raymond , portada de "Super Agent X-9", de 
Alex Raymond, portada de (1940 ) "The Spirit", de Will Eisner, portada de " Johnny Hazard" 
(1944 ), de Frank Robbins , e imagen de los protagonistas de " Rip Kirby", de Alex Raymond . 
Todos son ejemplos del genero de a venturas (acci6n , ficci6n y policia) en los c6mics . 
Fuente : internet 
l?ortada de " Nancy" (1933 ), de Ernie 
Kelly, portada de Barnaby (1942), 
principales de " Peanuts" (1950 ), 
orientados a nirios, algunos estan 
" funny animals " . Fuente : internet 
Bushmiller , pagina completa de " Pogo" (1941) , de Walt 
de Crockett Johnson , e imagen con los personajes 
de Charles Schulz . Todos son ejemplos de c6mics 
dentro de la corriente editorial de l os denominados 
l?ortada de " Futuropolis" (1937) , de Rene Pellos , el primer c6mic de ciencia- ficci6n 
frances , portada de " Lucky Luke " (1946), de Morris & Gosciny, portada de " Spirou et 
Heritiers" (1952) , de Franquin , portada de " El eternauta" (1957 ) , de Hector Oesterhel d y 
Francisco Solano Lopez , e imagen de " Les Schtroumpfs" (1958) , de l?ierre Culliford , todos 
ejemplos del desarrollo del c6mic en otros paises aparte de los Estados Unidos . Fuente : 
internet 
Imagen de una pagina de " Eshibun Nipponchi " (1874) , de Kanagaki Rabun y Kawanabe Kyosai , 
antecedente hist6rico del "manga", expresi6n similar al c6mic en oriente (Jap6n} . 
Secuencia de una pagina de " Tagosaku to Mokube no Tokyo Kenbutsu " (1902), de Rakuten 
Kitazawa , considerado el primer manga . l?ortada de " AstroBoy" (1951) , de " Kimba , the 
White Lion" (1959) , ambos de Osamu Tezuka . Portada de "Sazae-San" (1946) , de Machiko 
Hasegawa , de donde derivan las ceaciones de Tezuka . Fuente : internet 
l?ortada del primer nlimero de " Flash Comics" (1940) , de Gardner Fox y Harry Lampert , 
portada de la revista "All American Comics" con la presentaci6n de " Green Lantern" (1940 ) , 
de Bill Finger y Martin Nodell , imagen con el personaje " Hawkman" (1940) , de Gardner Foxy 
Dennis Neville (1940 ), portada de "Captain Atom" , de Ben Flinton y Bill O' Connor , portada 
de la revista " All Star Comics" , presentando a la "Justice Society of America" (1940 ) . Las 
cuatro primeras imAgenes son algunos de los superheroes que conforman el equipo de la 
Ultima imagen , que 20 anos despues son reinterpretados segUn criterios editoriales de la 
ya influyente industria del c6mic coma "DC Comics", que contrata nuevos autores , que entre 
todos dan origen a la segunda serie de imAgenes . Fuente : internet 
Portada del primer numero de " The Fantastic Four" (1961) , de Stan Lee y Jack Kirby , 
portada del nlimero 15 de " Amazing Fan tasy", con la presentaci6n de " Spider- man" (1962), de 
Stan Lee y Steve Ditko , portada del primer nlimero de " Hulk" (1962) , de Stan Lee y Jack 
Kirby, portada del primer nlimero de " Avengers" (1963), de Stan Lee y Jack Kirby, y portada 
del primer nlimero de " X-men" (1963) , tambien de Stan Lee y Jack Kirby . Estos tres autores , 
Lee, Kirby y Ditko son reconocidos par haber iniciado una nueva forma de entender el 
genera de los superheroes , mucho mils cercano al mundo del lector , con los mismo problemas 
que l a gente comUn , manifestados en una de l as dos grandes editoriales de comic- books de 
la epoca : '~Marvel Comics". Fuente : Biblioteca del au tor 
l?ortada del primer nlimero de la revista de comics inglesa " Eagle" (1950) , con la primera 
historia del personaje "Dan Dare" , portada de la revista "Dan Dare" (1950) , de Frank 
Hampson , portada de la revista argentina de c6mics " Hora cero" (1957) , portada de la 
revista mexicana "La Familia Surran" (1948 ), de Gabriel Vargas , portada de un nllmero de la 
revista de comics c hilena "Condorito" (1949) , del dibujante l?epo . Todos ejemplos del 
desarrollo internacional de los c6mics . Fuente : internet 
Pri mera pagina del " semanario festivo i nfantil " hecho e n Barcelona " TBO" (1917), de donde 
v i ene la acepci6n tradicional espariola de "tebeo" para designar a los c6mics , pAgina 
completa del nlimero 652 de la revista " TBO", portada e n el formato apaisado de " El 
guerrero de l antifaz" (1944) , de Gago, portada de l a revista "Capitan trueno" (1956) , de 
Mora y Ambr6s , portada de la revista "El jabato" (1958) , de Mora y Darnis , imagen de 
presentaci6n de l a revista " Diego Valor" (1954) , de Mora , Buylla y Bayo, y portada de la 
revista " Mundo Futuro" (1955), de Boixcar . Todos son ejemplos del desarrollo del c6mic en 
Espana , partiendo desde las revistas infantiles , el genera hist6rico , las aventuras , hasta 
la ciencia-ficci6n . Fuente : internet 
l?ortada del nlimero 2 de la revista espanola " Zipi y Zape" (1948) , de Jose Escobar , portada 
un nUmero de la "colecci6n ale" sabre "Mortadelo y Fi lemon" (1958 ), de Francisco Ibanez , 
portada del primer nlimero de la revista francesa " l?ilote " (1959) , portada del primer 
nlimero del c6mic frances " Asterix le gaulois" (1959), de Rene Goscinny y Albert Uderzo, 
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portada del primer numero del c6mic " Blueberry" , (1963) de Jean-Michel Char lier y Jean 
Giraud . Fuente : internet 
34 . Portada del primer numero de la revista sobre peliculas de terror " Famous Monsters of 
Filmland" (19581 , de James warren y Forest J . Ackerman , portada de la revista de estilo 
underground "Help !" (1960) , de James Warren y Harvey Kurtzman , portada de la revista de 
terror " Creepy" (1 964 ) , de Russ Jones , portada del numero 11 la revista de terror "Eerie" 
(19661 , de Archie Goodwin , y portada del primer numero de la revista sobre terror y 
vampires " Vampirella" (1969) , de Forest J . Ackerman . Todas son parte de las publicaciones 
de la editorial Warren en Estados Unidos , que tuvo una importante relaci6n con la escena 
del c6mic espai\ol en los ar'1os 1 70s y 1 80s , e n el denominado "Boom del c6mic adulto". 
Fuente : internet 
35 . Pagina completa del comic "Barbarella" ( 1962 ), de Jean-Claude Forest, portada de 
" Valentina au debotte" (1965) , de Guido Crepax, portada del primer tome de una 
recopilacion de " Valerian et Laureli ne " (1967) , de Pierre Christin y Jean-Claude Mezieres , 
portada del volumen " Balada del mar salado", del c6mic "Corte maltese" (1967 ), de Hugo 
Pratt , y logo de la editorial francesa especializada en comic " Fu turopolis" (1972), 
responsable de l a primera edici6n de todos los titu l os anteriores . Fuente : internet 
36 . Portada del numero 4 de la revista "MAD" (1952), de Harvey Kurtzman y William Gaines , 
portada del primer numero de la revista " God Nose" (1963) , de Jack Jackson , portada de l a 
revista universitaria " Wonder Wart-Hog" (1967) , de Gilbert Shelton y Tony Bell , portada 
del primer numero de la revista " Zap Comi x" (1967) , de Robert Crumb, portada de un numero 
recopilatorio de tres his torias de " Fritz the cat" (1965) , de Robert Crumb , y portada del 
primer n\Jmero de la revista "American Splendor" (1976) , de Harvey Pekar . Todos son 
manifestaciones del tipo de c6mic undergound . Fuente : internet 
37 . Portadas de revistas inglesas que hicieron reediciones de las c6mic estadounidenses de 
superheroes de la edad de oro . Portada del numero 2 de la revista " Wham !" (1964), portada 
del numero anual ' 69 de la revista " Smash !" (1966) , portada del numero 83 de la revista 
" Pow" (1967) , portada del numero 72 de la revista " Fantastic" (19671, y portada de l numero 
4 de la revista "Terrific" (1967 ). Fuente : i nternet 
38 . Portada interior de un numero de " Daredevil" (1964) , de Stan lee y Bill Everett , portada 
del numero 23 de " Black Panther" ( 1966) , de Stan Lee y Jack Kirby, portada del primer 
nllmero de "Silver surfer" (1968) , de John Buscema y Joe Sinnot, primer nllmero en formate 
comic-book de " Conan" (19 70) , de Roy Thomas , Barry Smith y John Buscema , portada del 
primer numero del comic "Swampthing" (1970) , de Len Wein y Berni Wrighston, portada del 
numero 20 del comic "Captain Marve l" (1972) , de c . C . Becky Bill Parker . Fuen te : internet 
39 . Portada del primer numero de " Famous Monsters of Filmland" (1958) , de Forrest Ackerman , 
portada del primer nllmero en Estados Unidos del magazine de comics "Comix International " 
(1974 ), portada del primer numero en Francia de l magazine de comics Metal Hurlant (1974) , 
dirigida por Jean Giraud y Phillipe Druillet , portada del primer numero en Francia de la 
revista "Circus" (1975) , de la editorial Glenat , portada del primer numero del magazine de 
comics " Heavy Metal " (1977) e n Estados Unidos , portada del primer numero de la revista de 
comics inglesa " 20001\D" (1977) . Fuente : Biblioteca del autor 
40 . Portadas del primer nllmero del magazines de c6mics de ciencia-ficci6n en Estados Unidos , 
" 1984 " (1 978) y " The Rook" (1970 ) de Bill Dubai. Portada del primer numero del magazine de 
c6mic en Francia " I\ Suiv re " (1979), portada del primer numero del magazine de c6mic de 
ciencia-ficci6n en Estados unidos " Epic illustrated" (1980), y portada del primer numero 
del magazine de c6mic de ciencia-ficci6n ingles "Eagle" (1982) . Fuente : Biblioteca del 
autor 
41 . Portada del primer numero de la revista de comics espai\ola " Delta 99" (1967) , portada del 
primer nllmero de la rev is ta de c6mics espanola 1'Totem" (1977 ) , portada del primer ntlmero 
de la revista de comics espanol a " 1984" (1978) , portada del primer numero de la revista de 
c6mics espanola " Cimoc" (1979) , y portada del primer numero de la rev is ta de c6mics 
espanola, " El Vibora" (1979) . Todas son ediciones pertenecientes a la denominada epoca del 
" boom del c6mic adulto en Espana" . Fuente : Biblioteca del autor 
42 . Portada del primer nllmero de la revista de c6mics espai\ola "Ilustraci6n+comi x 
internacional" (1980) , portada del primer numero de la revista de c6mics espanola 
" Infinitum 2000" (1980), portada del primer numero de la revista de comics espanola 
"Cairo" (1981) , portada del primer numero de la revista de comics espanola " Metal hurl a n t " 
(1981) , y portada del primer numero de la revista de comics espanola, "Epic" (1982) . Todas 
son ediciones pertenecientes a la denominada epoca del "boom del c6mic adu l to en Espana". 
Fuente : Biblioteca del autor 
43 . Portada del primer numero de la revista de comics espanola " Rambla" ( 1982) , portada del 
primer numero de la coleccion de comics espanola " Historia de los c6mics" (1983) , de Josep 
Toutain, portada del primer numero de la revista de comics espanola " Zona 84" (1984), 
portada del primer numero de la revista de comics espanola " Metropol " (1983), y portada 
del primer numero de la revista de c6mics espanola , " Totem el Comix " (1977 ) . Todas son 
ediciones pertenecientes a la denominada epoca del " boom del c6mic adulto en Espana". 
Fuente : Biblioteca del autor 
44 . Portada del primer numero del comic " Blackmark" (1971 ) , de Gil Kane y Archie Goodwin , 
por tada del numero 36 del magazine de estudio del comic "Graphic Story Magazine" (1967 ), 
de Bill Spicer , Imagen del comic - book " Bloodstar" (1976), de Richard Corben, portada del 
primer numero de "Chandler" (1976), de Jim Steranko, portada del comic- book "Sabre" 
(1978 ), de Don McGregor y Pau l Gulacy, y portada de " I\ contract with God" (1978) , de Will 
Eisner . Todas esta obras son consideradas los precursores de lo que actualmente se conoce 
come "novela grAfica" , siendo la obra de Eisner la comllnmente mencionada como primer 
ejemplo del genero . Fuente : internet 
45 . Portada del comic-book " The Silver Surfer" (1982), de Stan Lee y Jack Kirby, publicado 
como novela grAfica en un solo tome, portada del primer n\Jmero de la serie 1'Dreadstar" 
(1892 ) , de Jim Starlin, portada de la novela grafica " V for Vendetta" (1982) , de Alan 
Moore y David Lloyd, Portada del libro t eorico sobre el c6mic " Comics and Sequential /\rt" 
(1985) , de Will Eisner . Portada de la colecci6n de la serie " ~latchmen" (1986), de Alan 
Moore y Dave Gibbons , portada del primer numero de la serie " Batman : The Dark Knigth 
Return" (1986) , de Frank Miller , portada de la novela g r afica "Maus: I\ survivor' s tales" 
(1989) , de Art Spiegelman . Fuente : Biblioteca del autor 
46. Portada del numero "El pueblo del fuego sagrado" de la coleccion " El mercena rio" (1980) , 
de Vicente Segrelles , portada de la recopilacion de la historia " Zora y los Hibernautas" 
(1982) , de Fernando Fernandez , portada de la recopliacion de la historia " En un lugar de 
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la mente" (1983), de Josep M. Bea , portada de la recopliaci6n de la historia "Historias de 
la Taberna Galactica" (19811, de Josep M. Bea , portada del primer volumen de la serie 
"l\lef Thau" (19831, de Jodorowsky y Arno , portada de la recopliaci6n de la h istoria 
"Mutant World" (1983) , de Jan Strnad y Richard Corben , y portada del c6mic de estudio 
sobre el autor de c6mics "Le Mende D' Herge" (1983), de Benoit Peeters . fuente : Biblioteca 
del autor 
47. Portada del primer numero de la serie de comic-book " Lobo" (1983), de Roger Slifer y Keith 
Giffen , portada del primer nllmero de la serie de comic-book "Crisis on Infinite Earth" 
(1985), de Marv Wolfman y George Perez , portada del primer numero de la serie de comic-
books "Hellblazer" (1988), de Jaime Delanoy John Ridgway, portada del primer numero de la 
serie de c6mic-books " Sandman" (1989) , de Neil Gaiman , portada del relanzamiento de la 
serie " Swampthing" (1990), de Len ~lein y Berni Wrightson , portada de la colecci6n de la 
serie de comic-book " Sin city" (1991), de frank Miller , y la portada del primer numero de 
la colecci6n " The Cartoon History of the Universe" (1990), de Larry Gonick . fuente : 
internet 
48 . Portada del numero 2 de la serie de c6mics " The dead of Superman" (1992) , de Dan J urgens y 
Brett Breeding, portada del primer numero de la serie de c6mics " Spawn" (1992) , de Todd 
Mcfarlane , portada del libro-c6mic sobre la forma artisitica de los comics " Understanding 
Comics" (1993) , de Scott McCloud, portada del primer numero de la serie de c6mic-books 
" Hellboy" (1993), de Mike Mignola , portada del primer numero de la serie " Zero hour : 
Crisis i n time" (1994 ) , de Dan Jurgens y Jerry Ordway, portada de la recop ilaci6n de las 
tiras de c6mic "Jimmy Corrigan : The smartest kid on earth" (2 000) , de Chris Ware, portada 
de l a adaptacion a novela grafica de la obra "City of glass" (1994) , de Paul Auster , Paul 
Karacic y David Mazzucelli . fuente : Biblioteca del autor 
49 . Portada del album " La terre creuse" (1980), de Luc Schuiten y francois Schuiten , portada 
del c6mic recopilatorio integral de la colecci6n de albumes " L ' Incal" (1981) , de Alejandro 
Jodorowski y Moebius , portada del album "Cuesti6n de tiempo" (1982), de Juan Gimenez , 
portada del volumen " las murallas de Samaris" de la coleccion de albumes " Les cites 
obscures" (1983), de franc;:ois Schuiten y Benoit Peeters , portada del album " Il profumo 
dell ' invisible" (1986) , de Milo Manara , portada del album " The Heir" de la colecci6n de 
comics " Largo Winch " (1990), de Jean van Hamme y Phillipe francq . fuente : Biblioteca del 
autor 
50 . Portada del album " Arzach" (1992) , de Moebius , portada del album " Le Guide de Les Cites" 
de la coleccion " Les Cites Obscures" (1996) , de franc;:ois Schuiten y Benoit Peeters , 
portada del album " Othon , el tatarabuelo" de la colecci6n " La caste des metabarons" 
(1998) , de Alejandro Jodorowski y Juan Gimenez , portada del libro de estudio sobre los 
c6mics " Lire le bande desinee" (1998), de Benoit Peeters , portada del album "Saqueadores 
de chatarra" de la colecci6n " Golden City" (1999), de Nicolas Malfin y Daniel Pecqueur, 
portada del album "Blacksad" (2000) , de Juanjo Guarnido y Canales . fuente : Biblioteca del 
autor 
51 . Porta da del primer numero del comic-book " AstroCity" (1995), de Kurt Busiek , portada del 
libro de estudio sobre los comics "Graphic Storytelling and Visual Narrative" (1996), de 
~-Jill Eisner , portada del primer nllmero de la serie de comic-books "Transmetropol itan" 
(19971 , de Brian Ellis y Riccardo Burchieli , imagen de la colecci6n de c6mics " Kingdom 
Come" (1996), de Alex Ross y Mark Waid, imagen del comic-book " 300" (1998) , de frank 
Miller, imagen del primer numero de la coleccion de comic-books " Planetary" (1998) , de 
Warren Ellis y John Cassaday, portada del primer numero del comic- book " 100 Bullets" 
(1999), de Brian Azzarello y Eduardo Risso, portada del libro-comoc sobre la disciplina de 
los comic-books " Reinventing comics" (2000), de Scott Mccloud . fuente : Biblioteca del 
autor 
52 . Portadas de los dos volumenes del c6mic " Persepolis" (2000) , de Ma rjane Satrapi , portada 
del primer volumen de la colecci6n " Les Technoperes" (1998), de Alejandro Jodorowsky y 
Zeran Janjetov , portada del volumen r ecopilatorio "La trilogie Nikopol" (1999) , de En ki 
Bilal , portada del primer volumen de la colecci6n de comic " Megalex" (1999) , de Alejandro 
Jodorowsky y fred Beltran, portada del libro de estudio sobre el c6mic "Sinfonia grafica" 
(2000) , de Sergio Garcia, portada del l ibro de estudio sobre los comics " Los comics de la 
transici6n" (2001) , de Francesca Llado, portada del libro de estudios sobre el comic 
"Tebeosfera" (2003) , de Manuel Barrero . Fuente : Biblioteca del autor 
53 . Portada del primer volumen del c6mic " The League of Extraordinary Gentlemen " (2000) , de 
Alan Moore y Kevin O' neill , portada del volumen 7 de la colecci6n " Bouncer" (2001) , de 
Alejandro Jodorowsky y Francois Boucq, portada del primer nllmero de la colecci6n "Marvel 
Knigths" del comic-book " The punisher" (2000), de Garth Ennis , Steve Dillon y Jimmy 
Palmiotti , portada del primer numero de la colecci6n " Marvel Knigths " del comic-book 
" DareDevil " (2001), de Brian Michael Bendis y Alex Maleev , portada del libro recopilatorio 
de las tiras comicas " Jimmy Corrigan : The smartest kid on ea r th" (2000) , de Chris ware , 
portada del c6mic " Pilules bleues" (2001) , de Frederic Peeters . fuente : Biblioteca del 
autor 
54 . Portada de la novela grafica " Y the last man " (2002) , de Brian Vaughan y Pia Guerra , 
portada del album " Piranese , la planete prison" (2002), de Milo Manara , portada del album 
"Le frontiere invisibl e " de la colecci6n "Les cites obscures" (2002 ), de Fran<;ois Schuiten 
y Benoit Peeters , portada del primer volumen de l a serie de comic-books " Fables" (2003), 
de Bill Willingham, portada del primer numero del comic- book " DC , The New Frontier" 
(2003), de Darwyn Cooke y Steve Stewart, poetada de la encicl opedia de comics " DC Comics 
Encyclopedia" (2004 I . Fuente : Biblioteca del au tor 
55 . Portada del primer numero del comic- book " Identity crisis" (2004) , de Brad Meltzer y Rags 
Morales , portada del primer numero del comic-book " Green Lantern : Rebirth " (2004) , de 
Geoff Johns y Ethen Van Seiver, portada del album " Les portes du posible" de la coleccion 
" les cites obscures" (2005), de Francois Schuiten y Benoit Peeters , portada de la 
enciclopedia de c6mics " The Marvel Encyclopedia" (200 6 ), portada del primer numero del 
comic- book "All Star Superman" (2006) , de Grant Morrison y Frank Quitely, portada del 
libro de estudio sob re los comics "Making Comics" (2006) , de Scott Mccloud . Fuente : 
Biblioteca del autor 
56 . Portada del libro de estudio sobre c6mics " Shop Talk" (2005) , de Will Eisne r , portada del 
album " Dayal da Castaka" (2007), de Alejandro Jodorowkty y Das pastoras , portada del 
primer numero del comic-book Captain America : Reborn (2007), de Ed Brubaker , Steven Epting 
y Mike Perkins , portada de la enciclopedia sabre c6mics "The Marvel Encyclopedia" (2008 ), 
portada de la enciclopedia sobre comics " DC Comics Encyclopedia" (2 008 ), portada del 
Di rector : Mique l Barcel6 Garcia . Co-director: Eduard Bru i Bistuer. 
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primer numero de la serie de comics " Final Inca l " (2008 ) , de Alejandro Jodorowsky y Jose 
Ladronn . Fuen te : Biblioteca del autor 
57 . Portada del album " La Maison Autrique : Metamorphose d ' une maison Art Nouveau " (2005), de 
Luc Schuiten y Francois Schuiten, portada de la novela grafica " Aster ios Polyp" (2009) , de 
Dav id Ma zzucchelli , portada del c6mic arquitect6nico " Yes is More" (2009), de Bjarke 
ingels , portada del album " Filia ton Schuiten" (2009 ), de Philippe Marion , portada del 
libro con ocasi6n de la e xposici6n " BD et Architecture : Le ville Desinee" (2010 ) , portada 
del comic turistico " Bruxelles Itineraires" (2010 ), de Francois Schuiten y Christine 
Coste . Fuente : Biblioteca del a utor 
58 . Portada del libro de estudio sob re comics " Comics as philosophy" (2005 ) , de Jeff 
McLaughlin, portada del libro de estudio sob re c6mics "Reading comics : how graphic novels 
work and what t hey mean" (2007 ), de Douglas ~lolk, portada del libro de estudio sobre 
comics " The power of comics : History, Form & Culture" (2009) , de Randy Duncan y Matthew J . 
Smith , portada del libro de estudio sabre comics " II comics studies reader" (2010 ) , de Jeet 
Heer y Kent Worcester , portada del libro de estudio sabre c6mics "Comics as a nexus of 
cultures : essays on the interplay of media , diciplines and international perspectives" 
(2010 ) , de Mark Berninger , portada del libro de estudio sobre c6mics " The Rise and Reason 
of Comics and Graphic Literature : Critical E:ssa ys on the form" (2010), de Joyce Goggin . 
Fuente : Biblioteca del autor 
59 . Tabla de los momentos hist6ricos importantcs en la valoraci6n disciplinaria y en la 
investigaci6n acadE?mica de los comic-books , su cvoluci6n , los nuevos rccursos y 
hcrramientas quc se van desarrol lando en cste lenguaJc , medic de comunicaci6n y forma 
artistica . Fuente : autor 
60 . Tabla de algunos de ejemplos historicos de los dlfcrcntcs subg6neros tematicos dcntro dcl 
c6mic , con let definici6n de algunas de sus caractcrlsticas principales . Fuente : autor 
61 . Tabla con las refercncias principalcs de los c6mics de superheroes en EEUU , quc dividcn su 
desa rrollo en ocho diferentes "eras", marcadas por algunas obras importantes que han 
influido en la evoluci6n del med.1.0 . La base de esta lista fue traducida de "the Pm-.ier of 
Comics • (Ver bibliografia) . Fuente : autor 
Capitulo 4. Definici6n y analisis de l a forma de los comic- books 
62 . Definici6n visual del c6mic como arte y forma , ademAs de la definici6n exacta (segUn 
McCloud) de lo que significa comunicar algo mediante la yuxtaposici6n de imagenes en 
secuencia . Fuente : Scott McCloud (var bibliografia ) 
63 . Distinci6n del c6mic sobre el cine , en la capa cidad de control temporal del espectador , y 
definici6n de algunas cecnicas , herramientas y conceptos de los c6mics , como son la 16gica 
de la lectura de i magenes , la posibilidad de " resumen" de imagenes (psinedoque) , las 
formas y tipos de viftetas , etc . Fuente : Will E:isner (ver bibliografia ) 
64 . Distinci6n entre el c6mic y la caricatura , uno como medio de comunicaci6n y otro como una 
manera de dibujar , y la diferencia que e xiste entre una caricatura aislada (no 
yuxtapuesta) y un c6mic, que funciona en base a la serie de mas de una vineta . 
65 . Diferentes Ambitos dentro de la disciplina de los c6mics , como las generos narratives , los 
materiales de producci6n , las tecnicas y herramientas , o los estilos artisticas . Fuente : 
Scott Mccloud (ver bibliografia ) 
66 . Secuencia de descripci6n sobre lo que es real y lo qua es representado en el ambito de la 
pintura , y los potenciales de las representaciones sensoriales en el c6mic , en base al 
analisis de un cuadro de Rene Magritte . Fuente : Scott Mccloud (ver bibliografia ) 
67 . Resumen de algunas de las tecnicas y herramientas en los c6mics para i l ustrar un texto . En 
definitiva , viene a decir que este es considerado como una imagen mas dentro de la vineta 
o de la pagina . Fuente : Will E:isner (var bibliografia ) 
68 . Capacidad del comic (en especial de los manga japoneses ) de transmitir sensaciones 
espaciales o del entorno segUn e l tipo de imagen dentro de la vineta (en su relaci6n con 
el tex to ) y las transiciones qua son u tilizadas entre ellas . Fuente : Scott McCloud (ver 
bibliografia ) 
69 . 'l'abla con la definici6n de los t res apartados bclsicos para un andlisis formal de este 
medio de comunicaci6n y forma artlstica , la iconografia , la expresi6n l1teraria y las 
tecnicas narrativas , a su vez div1didos en secciones mas detalladas . Fuente : autor 
70 . Descripci6n secuencial del porque la caricatura y el dibujo simplificado sirven para 
identificar la personalidad interna del lector , asi como su mundo conceptual y de las 
ideas . Tambien describe c6mo elementos del mundo real pueden ser transportados a la espera 
conceptual de la persona , mediante la simplificaci6n servir para caracterizarlo . Fuente : 
Scott Mccloud (ver bibliografia ) 
71 . La relaci6n entre el arte pict6rico y el literario es i nversamente proporcional , en e l 
sentido de que a menor complejidad de la representaci6n (mayor abstracci6n), mayor es el 
nivel perceptivo necesario, y que cuanto mas directo y simplificado sea un texto (menos 
palabras) , menor es la capacidad perceptiva requerida . Fuente : Scott McCl oud (ver 
bibliografia ) 
72 . Comparaci6n de los lenguajes de caricatura , realista y abstracto para intentar transmitir 
una idea . A medida que se hace un dibujo mas realista , la capacidad de la imagen de 
traspasar al mundo conceptual en menor , al igual que si aumentan los grados de 
abstracci6n , pues las lineas tienden a formar un todo abstracto . Fuente : Scott Mccloud 
(ver bibliografia ) 
73 . Oescripci6n visual del proceso de cerrado como motor narrative , y parte fundamental en el 
proceso de ilusi6n del paso del tiempo de vine ta e n vine ta . Fuente : Scott McCloud (ver 
bibliografia l 
74 . Definici6n del proceso de cerrado como caracteristica principal de los c6mics coma medio 
de comunicaci6n , que encierra los agentes de cambio, tiempo y movimiento e ntre vinetas , y 
que tiene una representaci6n fisica en el "gutter", el espacio entre vinetas . Fuente : 
Scott McCloud (ver bibliografia ) 
75 . La necesidad de contar con la complicidad del lector (basada en su conocimiento , 
razonamiento y capacidad de memoria ) para que se efectUen los proceso de cerrado 
planificados par el au tor . El espacio entre vii"i.etas , el "gut tern se transforma en el 
espacio contendor de la " imaginacion" del lector . Fuente : Scott McCloud (ver bibliografia) 
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76 . Las diferentes transiciones que se pueden efectuar en la imagen interior de una vineta a 
otra . Momenta a momenta , acci6n a acci6n , tema a tema , escena a escena , aspecto a aspecto 
y non sequitur . Fuente : Scott McCloud (ver bibliografia) 
77 . El estado del arte en cuanto a la fusi6n entre literatura e imagen . Mientras 
tradicionalmente la literatura y la pintura tienden a alejarse el uno del otro, en las 
actitudes de comunicaci6n , publicidad y comercio las fusiones son frecuentes y necesarias . 
Fuente : Scott Mccloud (ver bibliografia) 
78 . Grc3.fico que presenta las tres vertices que conforman el plane de expresi6n de las artes 
visuales , en especial del c6mic , con ejemplos de estilos y conceptos dependiendo de si se 
encuentran los autores mas cerca del vertice de la realidad , del significado o del plano 
abstracto del dibujo . Fuente : Scott Mccloud (ver bibliografia) 
79 . Explicaci6n del funcionamiento de la piramide propuesta por Mccloud, definici6n de escalas 
de abstracci6n y de lenguaje que puede tener una representaci6n de la realidad en los 
c6mics . Fuente : Scott McCloud (ver bibliografia) 
80 . Clasificaci6n de diferentes autores y obras dentro de l a piramide . Fuente : Scott McCloud 
(ver bibliografia) 
81 . La tradici6n moderna indica que a medida que un hombre se hace mayor , tiene que alejarse 
de la l ectura basada en imagenes , a diferencia de lo que pasaba con los lenguajes antiguos 
en los que imagen y significado etaban unidos en pictogramas y lenguajes graficos . Fuente : 
Scott Mccloud (ver bibliografia) 
82 . Diferentes tipos de relaci6n entre palabra e imagen en las c6mics . Puede darse el case en 
que la imagen tenga tal protagonismo que los textos no son necesarios , o tambien el case 
contrario, en que se puede relatar la historia sin utilizar imitgenes . El comic ofrece 
ademAs otra alternativa , la que tanto texto e imagen trabajen juntas en obtener 
significados complejos . Fuente : Scott McCloud (ver bibliografia) 
Capitulo 5. Tiempo-espacio en el lenguaje pictografico 
83 . Resumen visual que presenta la capacidad de la viileta y de los globos de texto de 
representar tiempo y espacio en base a una secuencia , y c6mo se puede controlar el ritmo 
de esta mediante las mismos elementos de tiempo y espacio, tamano de vineta y frecuencia 
de los textos . Fuente : ~I ill Eisner (ver bibliografia) 
84. Ejemplos de manipulaci6n del tiempo y del ritmo e n una secuencia grafica , con el fin de 
aportar intensidad o suspense a una determinada acci6n . Fuente : Will Eisner (ver 
bibliografia) 
85 . Cuatro tipos de representaci6n del movimiento en los c6mics , en todas ellas es bAsica la 
utilizaci6n de las lineas cineticas , que intervienen e n diferente grade al personaje o 
elemento en movimiento, o incluso el entorno . Fuente : Scott McCloud (ver bibliografia} 
86 . Secuencia que describe la utilidad de la viileta y del "gutter" para crear la ilusi6n del 
paso del tiempo , en base a la repetici6n yuxtapuesta de vinetas iguales o al aumento en 
las dimensiones del espacio entre vinetas . Fuente : Scott McCloud (ver bibliografia) 
87 . Secuencia que describe la utilidad de la vineta para crear la ilusi6n del paso del tiempo , 
en base a la modificaci6n del tamailo de la vinetas o a la supresi6n del borde de estas . 
Fuente : Scott McCloud (ver bibliografia) 
88 . Etapas bAsicas en la realizaci6n creativa de un c6mic , comenzando por un gui6n escrito, el 
que luego es transformado en un " storyboard" con la planificaci6n de las viiletas y de las 
paginas, hasta hacer las pruebas finales y la version definitiva . Fuente : Will Eisner (ver 
bibliografia) 
89 . Ejemplos de los diferentes tipos de transici6n entre una vilieta y otra de un c6mic . 
Memento a memento , acci6n a acci6n , tema a tema , escena a escena , aspecto a aspecto y non 
sequitur . Fuente: Scott Mccloud (ver bibliografia) 
90 . Secuencia que explica la capacidad de sincronia temporal den to de una pagina de c6mics , 
explicando coma conviven simultAneamente presente , pasado y future , siendo el lector el 
que elige donde visualizar el presente . Fuente : Scott McCloud (ver bibliografia) 
91 . Explicaci6n del t iempo contenido dentro de una vii\eta , conceptualizaci6n del "momenta 
durativo" formado por todos los tiempos internos desarrollados por los personajes , y que 
muchas veces son representados por los globes de texto . Fuente : Scott McCloud (ver 
bibliografia) 
92 . El tiempo contenido dentro de una viileta puede dar lugar a una reinterpretaci6n del 
formate , trans formano una vifleta compleja en una serie de vinetas referidas a los 
"mementos durativos" individuales . Fuente : Scott Mccloud (ver bibliografia) 
93 . Tabla sobre el espacio y su representaci6n en los comic-books . Fuente : autor 
94 . 'l'abla de las di ferentes escalas de los elementos que cons ti tu yen los comic-books . Fuente : 
autor . 
95 . Descripci6n visual con ejemplos de los diferentes indicadores graficos de profundidad 
utilizados en las perspectivas arquitect6nicas . Extraidos del libro tecnico "La 
ilustraci6n Arquitect6nica" (ver bibliografia) . Fuente : biblioteca del autor 
96 . La utilizaci6n de las vistas espaciales (pespectivas , axonometricas , etc . ) es una forma de 
aumentar la percepci6n y la \1 sensaci6n" espacial dentro de una vii\eta , al igual que e l 
tratamiento de las vistas , distancias y las profundidades entre l os elementos que se 
distribuyen en ellas . Es un recurse muy utilizado para representar el entorno urbane y la 
arquitectura , aUn mas siestas representaciones tridimens ionales estAn en una continuidad 
secuencial . Fuente : Scott McCloud (ver bibliografia) 
97 . Resumen visual de los conocimientos sobre perspectivas y su utilizaci6n en la 
representaci6n de los ambientes urbanos {reales y de ciencia-ficci6n) , basados en un tipo 
de estilo caracteristico de los c6mics de superheroes , extraido del l ibro "How to Draw 
Comics , the Marvel Way" por Stan Lee y John Buscema (ver bibliografia) . Fuente : biblioteca 
del autor 
Capitulo 6. La clausura o proceso de cerrado. 
98 . Descripci6n basica del cerrado en los c6mics como el proceso de entender el todo con s6lo 
ver un fragmento (psinedoque ) , demas de muchos otros tipos de cerrado que se pueden 
realizar . Fuente : Scott McCloud (ver bibliografia) 
99 . Descripci6n de algunos tipos de " cerrado automatico" que realizamos en la vida diaria . 
Puede ser par asociaci6n de formas y contornos, per la obtenci6n del significado abstracto 
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o simb6l ico , o los procesos que nos hacen entender visualmente una fotografia o el cine . 
Fuente : Scott McCloud (ver bibliografia) 
100 . Descripci6n del proceso de e ncapsulaci6n de memento, la definici6n del resumen visual del 
"momen ta durativo" para una narraci6n . Fuente : Will Eisner 
101 . Idem 70 
102 . Descripci6n de las cualidades del cerrado entre vinetas , y la necesidad de continuidad y 
16gica en las "elipsis" representadas por el "gutter" , y de la complicidad de la 
imaginaci6n del lector . Fuente : Scott Mccloud (ver bibliografia) 
103 . Idem 69 
104 . Tabla de los tipos de transic1oncs cntrc vi,,ctas , sus caractcristicas bdsicas y los 
difercntes tipos de ccrrado quc se pucdo realizar con cllos . Fuente : autor 
105 . Tabla de los tipos de representaci6n de movimiento en los comic-books , sus 
caracter ' siticas y los tipos de cerrado involucrados en su co~prensi6n . fuente : autor 
Capitulo 7. I magen, grados de abstracci6n y el lenguaje de los s i mbolos e iconos. 
106 . Idem 75 
107 . Secuencia que describe los diferentes tipos de e xpresi6n y significado que se puede 
conseguir mediante el dibujo caricaturizado y la adaptaci6n de diferentes lenguajes 
simb6licos para aumentar la comunicaci6n de la imagen . Fuente : Scott Mccloud {ver 
bibliogra f ia ) 
108 . Explicaci6n de la diferencia e ntre los iconos no pict6ricos y un dibujo, en base al tipo 
de significado (absolute o variable) que representa cada uno . Fuente : Scott Mccloud (ver 
bibliografia) 
109 . Ejemplos comunes de iconos visuales como representaci6n de una idea . Fuente : Scott McCloud 
(ver bibliografia) 
110 . Explicaci6n de las "lineas de e xpresi6n sensorial", aquellas que s irve n para representar 
informaci6n relativa a otros sentidos 1 como metaforas visuales diferenciadas de las lineas 
que muestran el mundo fisico visible . Fuente : Scott Mccloud (ver bibliografia) 
111 . Diferentes tipos de representaci6n en base al dibujo . Para darle un caracter simb6lico, 
muchas veces se tiene que representar la imagen con un lenguaje visual abstracto , basado 
en la e xageraci6n y la abstracci6n visual . Los mangas japoneses utilizan frecuentemente 
este metodo , incluso han desarrollado convenciones simb6licas especiales para transmitir 
estados sicol6gicos del personaje . Fuente : Scott Mccloud (ver bibliografia) 
112 . Secuencia sabre las capacidades ic6nicas del color en los c6mics , y c6mo puede ayudar a 
identificar pe rsonajes protagonistas y a objetivarl os en su forma fisica "real ". Fuente : 
Scott Mccloud (ver b i bliografia) 
113 . Capacidad de representaci6n extendida mediante la utilizaci6n de color en los comics . Con 
el se pueden transmitir sensaciones hermeneuticas1 estados sicol6gicos o conceptos 
e xpres ivos . Fuente : Scott McCloud (ver bibliografia) 
11 4 . Tabla de las elementos conforr.iadores de la 1magen en la vii\eta de un comic-book . Fuente : 
autor 
115 . I dem 97 
Capitulo 8. Formates de l ectura , tipos y espacios en la pAgina . 
116 . Estudios realizados par las autores de "Watchmen" sobre e l formato (tanto la pagina , coma 
el libro , y la colecci6n) y sus potenciales narratives . Fuente : Biblioteca del autor . 
117 . Analisis de Will Eisner sobre la estructura de lo que el denomina "macrovineta", 
ejemplificada en la creaci6n de una historia con dos tramas argumentales paralelas tanto 
narrativamente como en su disposici6n sabre la pagina . Fuente : Will Eisner {ver 
bibliografia) 
118 . Posibilidades de e xperimentaci6n grafica sobre el formate de la pagina y su utilizaci6n 
como elemento narrative . Fuente : IHll Eisner (ver bibliografia) 
119 . Tabla de las capacidades de representaci6n de la "realidad" en las variables que afectan 
la percepci6n en una vinet.a de c6r.iic . Fuente : autor 
120 . Diferentes tipos de formate pagina (diagramaci6n y geometria ) e ncontrados en el so f tware 
para la creaci6n de c6mics "Comic life". Diferenciaci6n por anos ( ' 40s y ' 60s) . Fuente : 
autor 
121 . Difer entes t ipos de formate pagina (diagramaci6n y geometria ) encontrados en el software 
para la creaci6n de c6mics ''Comic life" . Diferenciaci6n por ai\os ( ' 80s , ' 00s y formate 
e urocomic). Fuente : autor 
122 . Diferentes tipos de formate pagina (diagramaci6n y geometria) encontrados en el software 
para l a creaci6n de c6mics "Comic life'1 • Diferenciaci6n por ai\os (bAsicos , novela gril f ica , 
picture in picture , futuristico y conceptual ) . Fuente : autor 
Capi tulo 9 . Elecci6n y formas espaciales d e la secuencia . 
123 . Descripci6n de las cinco elecciones necesarias para una Optima comunicaci6n en los comic-
books . Elecci6n de mome nta , elecci6n de encuadre , elecci6n de imagen , elecci6n de textos y 
elecci6n de flujo. Fuente : Scott McCloud (ver bibliografia) 
124 . Idem 93 
125 . Tabla de las herramientas para la e lecci6n cie mor.tento en los c6mics . Fuente : au tor 
126 . Explicaci6n de las caracteristicas e n la e l ecci6n de momenta y que dan forma a un relato 
en los c6mics , como si de unir los puntos de un dibujo se tratara . Las transiciones 
utilizadas e n una historia con estructura simple son generalmente de acci6n a acci6n , yen 
menor grade de aspecto a aspecto y escena a escena . Fuente : Scott McCloud (ver 
bibl iografia ) 
127 . Caracteristicas y definici6n de la e l ecci6n del encuadre e n los c6mics. Clasificaci6n de 
las tres ''espacios" que resultan de la aplicaci6n de las vii\etas , el espacio del lector , 
la pagina ( fo rmate basico y libro) y el espacio interior de las vinetas . Fuente : Scott 
Mccloud (ver bibl iografia ) 
128 . Tabla de las herramicntas para la elecci6n de encuadre en los c6mic s . Fue nte : autor 
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129 . Secuencia explicativa de los conceptos asociados a la eleccion del encuadre para 
representar un concepto , y como afecta el punto de vista del lector en la imagen . Fuente : 
Scott Mccloud (ver bibliografia) 
130 . Diferentes tipos de expresion de personajes y ambientes en base al dibujo expresivo en los 
comics . Fuente : Scott McCloud (ver bibliografia) 
131 . Tabla de las herramientas para la elecci6n de la imagen en los c6mics . Fuente : autor 
132 . Definicion del la geometria basica de la vii\eta en relacion a su pun to central de 
atenci6n , y coma este puede ser utilizado para representar diferentes conceptos y las 
tensiones graficas entre ellos , no solamente referidos a alga fisico . Fuente : Scott 
Mccloud (ver bibliografia) 
133 . Ejemplos de los diferentes tipos de dibujo encontrados en los comics para el desarroll o de 
los personajes . Fuente : Scott Mccloud (ver bibliografia) 
134 . Definici6n y diferentes tipos texto dentro de los comics , los diferentes tipos de "gl obos 
de texto" y de onomatopeyas , que intervienen a nivel de ilustraci6n las palabras , para 
aumentar su contenido . Fuente : Scott Mccloud (ver bibliografia) 
135 . Tabla de las herramientas para la elecci6n de texto en los c6mics . Fuente : autor 
136 . Los diferentes tipos de relaci6n entre texto e imagen en los c6mics . Palabra especifica , 
imagen especifica, Dual especifica , intersecci6n , interdependiente, paraleo y montaje . 
Fuente : Scott McCloud (ver bibliografial 
137 . Tabla de la herramientas para la eleccion del flujo en los c6m:cs . Fuente : autor 
138 . Diferentes representaciones de lo que es el flujo de lectura en un c6mic , y algunas 
convenciones de lectura que se han ido desarrollando a lo largo de las anos . Fuente : Scott 
McCloud y Will Eisner (ver bibliografia) 
139 . Herramientas que ayudan en la manipulaci6n del ritmo de la narraci6n yen la variaci6n del 
flujo de lectura , como son el contraste de profundidad, el contraste grAfico , las 
diagonales , las poses e x tremas , la ruptura del borde de la vineta , los cambios formales de 
las viiletas , y el tratamiento de las superficies y los detalles . Fuente : Scott Mccloud 
(ver bibliografia) 
140 . Definici6n del concepto "poliptico" o " raccord" , donde la continuidad espacial es 
intervenida a nivel de formato (la pagina) por el movimiento y el tiempo de los 
personajes , y de los tres tipos de composicion dentro del comic , la del dibujo, la del 
cambio y la de la memoria , debido a la incorporaci6nde tiempo e n la expresi6n . Fuente : 
Scott Mccloud (ver bibliografia) 
141. Idem 87 
142 . Representacion del tiempo en los comics segun dos elementos ; a partir del sonido (globos 
de texto y onomatopeyas), o del movimiento (a traves del cerrado de viOeta a vineta ode 
las lineas cineticas) . Fuente : Scott Mccloud (ver bibliografia) 
143 . Tabla de las diferentes t1pologias espaciales representadas dentro de las vrnetas , en el 
espacio del "momenta durativo" . Fuente : autor 
144 . Ejemplos de las relaciones texto e imagen en los comics . Palabra especifica, imagen 
especifica y dual. Fuente : Scott Mccloud (ver bibliografia) 
145 . Ejemplos de las relaciones texto e imagen en los comics . Aditivo (interdependiente ) , 
paralelo y montaje . Fuente : Scott Mccloud (ver bibliografia) 
146 . Ejemplos de las relaciones interdependientes (o aditivas) entre el texto y la imagen , que 
son las mas frecuentes dentro de un comic-book . Ejemplos de las relaciones texto e imagen 
en los comics . Palabra especifica, imagen especifica y dual . Fuente : Scott Mccloud (ver 
bibliografial 
147 . Tabla de las diferentes tipologias espaciales representadas fuera de la viileta, en la 
pdgina o en el formate del libro . Fuente : autor 
Capitulo 10. Procesos y conceptos para la comunicaci6n masiva. 
148 . Representaci6n del sistema de producci6n tradicional en los c6mics , en 
e xperiencia profesional de uno de los autores y te6ricos de la disciplina . 
Eisner (ver bibliografia) 
base a la 
Fuente : Will 
149. Definici6n de dos de las partes humanas 
guionista y el dibujante , y c6mo cada 
personal de evolucionar la obra desde su 
(ver bibliografia) 
mas importantes en la creaci6n de un c6mic , el 
uno se va alejando del otro por la intenci6n 
perspectiva disciplinaria. Fuente : Scott Mccloud 
150 . Tabla de las fases en la elaboraci6n de un c6mic . Fuente : autor 
151 . Descripci6n de algunas de las herramientas que tiene el dibujante de c6mics para realizar 
sus trabajos , espacio , lilpices, tintas , hojas (generalmente a una escala mayor que la 
impresion final). Fuente : Scott McCloud (ver bibliografia) 
152 . Oefinici6n de las c6mics come un media masivo , potenciado per dos mementos hist6ricos; la 
i nvenci6n de la imprenta , y la adici6n del color e n las impresiones , todo e nfocado a las 
iniciales " tiras de prensa". Fuente : Scott McCl oud (ver bibl iografia) 
153 . Oiferentes tipos de impresi6n y reproducci6n en los c6mics . Impresi6n fotogrAfica , offset, 
rotograbado , grabado, separaci6n per colores de los originales e impresi6n a color. 
Fuente: Scott McCloud (ver bibliografia) 
154 . Los procesos digitales en la producci6n de un c6mic , con la separaci6n del dibujo en 
diferentes tipos de original dependiendo del color , las tramas y de las lineas del dibujo. 
Fuente : Scott Mccloud (ver bibliografia) 
155 . Analogia entre el proceso de lectura de un c6mic y su adaptaci6n a una lectura a traves de 
un ordenador , coma la pantalla puede represntar la pltgina o la viOeta . Fuente : Scott 
McCloud (ver bibliografia) 
Capitulo 11 . Relac iones entre viOeta, image n, simbolos y textos . 
156 . Tabla de los clcmentos conformadore s de la 1magen en la vil'\eta de un comic- book, y 
definic16n de los tipos de cerrado involucrados en su cntcndimi ent o . Fuente : autor 
157 . Diferentes tipos de "globos de texto" dentro de los comics, su e xplicacion grafica y las 
diferentes tecnicas de ilustraci6n de los textos . Fuente: Scott Mccloud (ver bibliografia) 
158.Conceptualizaci6n del bocadillo coma imagen senora concebida mentalmente par el lector, y 
las diferentes reglas de e nfasis y compos i c i6n que rigen a la imagen en s u relaci6n con 
los globos de texto . Fuente : Scott McCloud (ver bibliografia) 
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159 . Idem 122 
160 . Ejemplos de incorporaci6n de textos ilustrados (relaci6n de montaje entre texto e imagen) 
para omitir la presencia de globes de tex to, o al menos variar su contenido literario 
acercandolos al desarrollo de una imagen . E'uente : Will Eisner (ver bibliografia) 
161 . Descripci6n de las caracteristicas de las palabras para describir la realidad compleja y 
las emociones , y de las diferentes velocidades de l a transmisi6n '1 emocional" entre texto e 
imagen , mientras el primero es un efecto acumulativo, el segundo se basa en la 
instantaneidad de la comunicaci6n visual . Generalmente la mezcla y fusi6n de los dos 
elementos aumenta la carga emocional del mensaje . E'uente : Scott Mccloud (ver bibliografia) 
162 . Idem 123 
163 . Idem 126 
164 . Las diferentes cualidades de la linea , y c6mo afecta su posici6n , estilo, y forma en la 
representaci6n de conceptos y mensajes visuales . E'uente : Scott McCloud (ver bibliografia) 
165 . Diferentes formas de expresi6n del movimiento en una vineta de c6mic , a traves de las 
lineas cinE?ticas o la repetici6n de las posturas dentro del movimiento . Fuente : Scott 
McCloud (ver bibliografia) 
166 . Diferentes formas de expresi6n del movimiento en una vineta de c6mic , a traves de las 
lineas cineticas y la expresi6n del movimiento subjetivo, que afecta al entorno del objeto 
en movimiento . Fuente : Scott McCloud (ver bibliografia) 
167 . Tabla de tipos de lineas cincticas y su relaci6n con la vineta , en la forma como la 
intervienc en su 1maqen interior . Fuente : autor 
Capitulo 12 . Glosario de t8rminos en los comic-books . 
168 . Resumen de uno de los muches libros que existen sobre "aprender a dibujar" en el lenguaje 
de los c6mics , especificamente lo relative al genera de la ciencia-ficci6n y los 
superheroes , donde las proporciones de la figura humana son diferentes a la realidad, asi 
como los tratamientos de las superficies y mclquinas , que tienen un trabajo detallado en 
cuanto a la "tecnologia" con la que estcls revestidos los ambientes . Fuente : biblioteca del 
autor 
169 . Idem 93 
170. Idem 127 
171 . Algunas de las diferentes formas que pueden adoptar los globes de texto dentro de un 
c6mic, segUn calidades del sonido involucrado . Fuente : internet 
172 . Diferentes ejemplos de aplicaci6n de didascalias o cartelas e n los c6mics . E'uente : 
biblioteca del autor 
17 3 . Ejemplos de dobles pilginas y '\macroviTTetas", tecnica s que transforman a la pclgina en la 
unidad narrativa bAsica , como si fuera una vineta . Fuente : Will Eisner (ver bibliografia) 
174 . Ejemplos de " splash pages" y de " stablishing point", tccnicas que buscan resaltar al 
personaje principal de la historia . E'uente : Will Eisner (ver bibliografia) 
175.Idem 69 
176 . Explicaci6n del "gutter" como el espacio que representa el cambio entre las viiletas , y que 
es el depositario de la complicidad del lector para p roducir los cerrados . Se apela al 
razonamiento ya la deducci6n al mismo tiempo que se espera que el lector entienda queen 
ese espacio "esta" parte de la narraci6n omitida . E'uente : Scott McCloud (ver bibliografia) 
177 . Diferentes tipos de formate en los c6mics , diferenciando principalmente la tira c6mica , 
los suplementos dominicales y el comic-book, ademas de sus variaciones de forma y tamano . 
E'uente : Nill Eisner (ver bibliografia) 
178 . Diferentes t ipologias de onomatopeyas , las que graficamente ( junto con el contenido 
literario y su significado) pueden expresar diferentes cualidades del sonido , como el 
volumen , el timbre , etc . y c6mo son convencionalmente asociados a algunos sonidos 
particulares o i ntegradas dentro de un tratamiento integral de la imagen . E'uente : Scott 
Mccloud (ver bibliografia) 
179 . Diferentes tipologias y estilos de onomatopeyas , e xtraidas de herramientas digitales 
(software) para el tratamiento de imagenes . E'uente : internet 
180 . Ejemplos de paginas de c6mic , y algunos de los tratamientos graficos que se pueden aplicar 
para entenderla como la unidad estructural basica del lenguaje narrative secuencial. 
E'uente : Scott McCloud (ver bibliografia) 
181 . Tabla de caracteristicas de las tiras c6m1cas y su comparaci6n con los comic-books . 
Fuente : autor 
182 . Definici6n de la vi ile ta como el elemento ic6nico mas importante del vocabulario de los 
c6mics , y como puede variar el tiempo representado (instantaneo o durativo) en su interior 
segun los textos ai\adidos . E'uente : Scott McCloud (ver bibliografia) 
183 . Ejemplos de vifletas con un tratamiento especial de sus bordes (eliminaci6n , integraci6n 
grafica o e xpresi6n artistica , para facilitar la integraci6n grafica entre ellas y sobre 
la pagina . E'uente : Will Eisner (ver bibliografia) 
184 . Ejemplos de vir\etas con un tratamiento especial de sus bordes (eliminaci6n , integraci6n 
grilfica o expresi6n artistica, para facilitar la integraci6n grAfica entre ellas y sobre 
la pagina. E'uente : Will Eisner (ver bibliografia) 
185 . Idem 82 
186 . Idem 83 
187 . Cualidad de las viiletas "mudas" que sirven de " establishing point" de crear la ilusi6n del 
infinitud temporal , que puede ser acentuada si se suprimen los borde de vil1eta y se 
e xtiende su contenido hasta los bordes de la pagina . E'uente : Scott McCloud (ver 
bibliografial 
188 . Idem 120 
189 . Idem 103 
190. Explicaci6n del origen hist6rico de la representaci6n del movimiento las lineas cineticas , 
con Topffer y los cambios de posici6n de los personajes entre viiletas , o con la 
representaci6n pict6rica del movimiento dinclmico derivada de los pintores futuristas 
italianos y o del movimiento esquemtitico de Marcel Duchamp en Francia . Fuente : Scott 
McCloud (ver bibliografia) 
191 . Descripci6n del c6mic como un medic que trabaja con la representaci6n del movimiento a 
traves de imitgenes estAticas , las que pasan a contener elementos de repetici6n o lineas 
cineticas de expresi6n variable , muy adecuados para las historias con contenido de acci6n , 
como los superheroes . E'uente: Scott McCloud (ver bibliografia) 
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192 . Tabla de tipos de lineas cin6ticas y su relaci6n con la virteta . Fuente : autor 
193 . Idem 81 
194 . Oiferentes tipos de e xpresi6n de movimiento en los mangas japoneses . El mov imiento es 
generalmente subjetivo , donde el entorno es manipulado para dar la sensaci6n de obser var 
el mov imiento en primera persona , junto con el objeto desplazado . Fuente : biblioteca del 
autor 
Capitulo 13. La arquitectura vista desde los c6mics. 
195 . Dos viftetas de la historia "Medievalismo" (19841, de Andre Juillard, que hacen referencia 
al arqui tee to y a nociones de espacio como pa rte del a rgumento . Fuente : biblioteca del 
autor . 
196 . Resumen secuencial de algunas viftetas de la historia "Medievalismo" (1984 ) , de Andre 
Juillard, en la que se hace referencia a l arquitecto y a nociones de espacio como parte 
del argumento . Fuente : bibl ioteca del autor . 
197 . Tabl<l de tipos de arquitectura antigua e hist6rica presence en los c6mics , y la visi6n de 
la relaci6n mulc.idisciplinaria "arquitectura y comics" a este respecto , vista desde las 
c6mics y dcsdc la arquit.ectura . Fuente : autor . 
198 . Ejemplos de viOetas de c6mics en las que aparecen representaciones de arquitecturas 
antiguas e hist6ricas . Fuente : biblioteca del autor 
199 . Ejemplos de viftetas de c6mics en las que aparecen representaciones de la arquitectura de 
Grecia . Fuente : biblioteca del autor 
200 . Ejemplos de viftetas de c6mics en las que aparecen representaciones de la arquitectura de 
Roma . Fuente : biblioteca del autor 
20 l . Ej emplos de vinetas de c6mics en las que aparecen representaciones de la arquitectura de 
la epoca medieval . Fuente : biblioteca del autor 
202 . Ejemplos de viOetas de c6mics en las que aparecen representaciones de la arquitectura de 
la ciudad arabe . Fuente : biblioteca del autor 
203 . Ejemplos de vinetas de c6mics en las que aparecen representaciones de la arquitectura de 
la ciudad precolombina . Fuente : biblioteca del autor 
204 . Ejemplos de viftetas de c6mics en las que aparecen representaciones de la arquitectura de 
los campamentos indigenas . Fuente : biblioteca del autor 
205 . Ejemplos de viftetas de c6mics en las que aparecen representaciones de la arquitectura del 
lejano Oeste . Fuente : biblioteca del autor 
206 . Selecci6n de viftetas (generalmente a pagina completa) de l a historia " El siglo diecinueve" 
(1984) de Jacques Tardi , q ue ejemplifican la visi6n arquitect6nica de los c6mics sobre la 
epoca industrial . Fuente : biblioteca del autor 
207 . Tabla de tipos de arquitectura de la era industrial presente en los c6mics , y la v1si6n de 
la relaci6n multidisciplinaria "arquitectura y c6mics" a este respecto, vista dcsde los 
c6mics y desde la arquitectura . Fuente : autor . 
208 . Ejemplos de viftetas de c6mics en las que aparecen representaciones de la arquitectura de 
la epoca industrial en Europa . Fuente : biblioteca del autor 
209 . Ejemplos de vinetas de c6mics en las que aparecen representaciones de la arquitectura de 
la epoca industrial en Estados Unidos . Fuente : biblioteca del autor 
210 . Selecci6n de vinetas de la historia "Manifeste" (1984) de Daniel Torres , que ejempli f ican 
la visi6n de los c6mics sobre la americanizaci6n estE!'tica de la arquitectura moderna y 
contemporanea . Fuente : biblioteca del autor 
211 . Tabla de tipos de arquitectura de la era moderna y contempor8nca presence en los c6mics , y 
la visi6n de la rclaci6n multidisciplinaria "arquitcctura y c6mics" a este rcspecto, vista 
desde los c6mics y desde la arquitectura . Fuente : autor . 
212 . Ejemplos de vi~etas de c6mics en las que aparecen representaciones de la arquitectura de 
corrientes futuristas y e xpresionistas . Fuente : biblioteca del autor 
213 . Ejemplos de vifletas de c6mics en las que aparecen representaciones de la arquitectura del 
movimiento moderno . Fuente : biblioteca del autor 
214. Ejemplos de vinetas de c6mics en las que aparecen representaciones de la arquitectura de 
l a vivienda unifamiliar . Fuente : biblioteca del autor 
215 . Ejemplos de viftetas de c6mics en las que aparecen representaciones de la arquitectura de 
los rascacielos . Fuente : biblioteca del autor 
216 . Ejemplos de viOetas de c6mics en las que aparecen representaciones de la arqui tectura 
ambientada de noche . Fuente : biblioteca del autor 
217 . Ejemplos de vinetas de c6mics en las que aparecen representaciones de la arquitectura del 
interior de l a vivienda . Fuente : biblioteca del autor 
218 . Ejemplos de vinetas de c6mics en las que aparecen representaciones de la arquitectura de 
cementerios ( funeraria ) . Fuente : biblioteca del autor 
219 . Ejemplos de viOetas de c6mics en las que aparecen representaciones de un elemento 
arquitect6nico importante , la escalera . Fuente : biblioteca del autor 
220 . Ejemplos de vifietas de c6mi cs en las que aparecen representaciones de un proceso 
arquitect6nico importante , las planimetrias . Fuente : biblioteca del autor 
221 . Ejemplos de viftetas de c6mics en las que aparecen representaciones de un proceso 
arquitect6nico importante , la construcci6n . Fuente : biblioteca del autor 
222 . Ejemplos de viftetas de c6mics en las que aparecen representaciones del arquitecto como 
personaje de las historias . Fuente : biblioteca del autor 
223 . Ejemplos de vifietas de c6mics en l a s que aparecen representaciones arquitect6nicas de la 
ciudad de Barcelona . "Barcelona : restaurar , recuperar , reinventar" (1984) , de Alfonso 
Font , "Objetivo "B", destine : antorcha" (1984 ), de Jordi Gual . Fuente : biblioteca del 
autor 
224 . Ejemplos de vii\etas de c6mics en las que aparecen representaciones de las ciudades en 
ruinas , en historias de ciencia-ficci6n . Fuente : biblioteca del autor 
225 . Ejemplos de viOetas de c6mics en las que aparecen representaciones de la arquitectura en 
el espacio, en historias de ciencia- ficci6n . Fuente : biblioteca del autor 
226 . Ejemplos de vifietas de c6mics en las que aparecen representaciones de la arquitectura en 
la fantasia , en historias de ciencia-ficci6n . Fuente : biblioteca del autor 
227 . Ejemplos de viOetas de c6mics en las que aparecen representaciones de la arquitectura en 
la utopia , en historias de ciencia- ficci6n . Fuente : biblioteca del autor 
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Capitulo 14. Estudio : conte nido arquitect6n ico en comic-books . 
228 . Ejemplos de vinetas del c6mic "Asterior Polyp", que tiene como protagonista principal a 
un arquitecto "de papel" y su profesi6n . Fuente : biblioteca del autor 
229 . Tabla resumcn de manifestaciones de c6mics e n las que se hace referencia a cdificios 
hist6ricos o elementos arquitect6nicos e x istcntes . Los ejemplos sc dividcn entre las 
ciudades de Egipto, Grccid , Roma , la epoca medieval , el lejano Oriente , la ciudad arabe , 
la arquitcctura prccolornbina , el campamenco indigena y el leJano Ocste . Fuente : autor 
230 . Tabla resumcn de manifcstacioncs de c6mics en las que se hace referencia a la arquitectura 
de la epoca industrial . Los cjemplos sc dividen entrc las ciudadcs europeas y las de 
Estados Unidos . Fuente : autor 
23l . Tabla resumen de manifestaciones de c6mics en las que se hace referencia a la arquitectura 
de la epoca moderna y contemporilnea . Los ejemplos se dividen entre el movimiento moderno , 
el futurismo y expresionismo , los rascac1.elos , la arquitectura y el urbanismo 
contemporAneo , y la ciudad de noche . Fuente : autor 
232 . Tabla resumen de manifestaciones de c6mics en las que se 
de la epoca moderna y contemporAnea . Los ejemplos 
unifamiliar, la vivienda por dencro , las escaleras , 
planimetrias y los arquitcctos . Fuente : autor 
hace referencia a la arquicectura 
se dividen entre la viviendu 
las obras de construcci6n , las 
233 . Tabla resumen de ma nifestaciones de c6mics en las que se hacc referencia a la arquitectura 
de la epoca moderna y contemporanea . Los ejemplos hacen r efercncia a la aparici6n de l a 
ciudad de Barcelona en las historias . Fuen te : autor 
234 . Tabla resumcn de manifestacioncs de c6mics en las quc sc hacc referencia a cdif1cios o 
clcmentos arquitcct6nicos imag1nados en historias de cicncia-ficci6n . Los ejemplos se 
dividen cntre postapocal1psis , la ciudad de la r ui na , los mundos ut6picos y el viajc 
temporal . Fuente : autor 
235 . l'abla resumen de manifestaciones de c6mics en las que se hace referencia a edificios o 
elernentos arquit.ect6nicos imaginados en historias de ciencia-ficci6n . Los eJemplos hacen 
referencia a una temAtica profusamente abordada por los autores , la conquista del espacio . 
Fuente : aucor 
236 . Tabla resumen de manifestaciones de c6mics en l a s que se hace referencia a edificios o 
elernentos arquitect6nicos imaginados en historias de ciencia-ficci6n . Los ejemplos se 
dividen entre la fantasia y mundos alternatives , la colonizaci6n subterr8nea , la 
colonizaci6n marina , y las tecnologias de teletransporte . Fuente : autor 
237 . Tabl a resumen de manifestaciones de c6mics en las que se hacc refcrencia a ed1ficios o 
clementos arquitect6nicos imaginados en historias de c i encia-ficci6n . Los ejemplos se 
dividen entre los mundos y seres extraterrestres , las civilizaciones perdidas y la 
realidad virtual . Fuente : autor 
238 . Tabla resumen de manifcscaciones de c6mics en las que se hacc rcfcrencia a edific1.os o 
elcmcntos arquitect6nicos imaqinados en historias de ciencia-ficci6n . Los ejemplos hacen 
rcferencia a una tem8tica profusamentc abordada por los autorcs , los superheroes . Fuente : 
autor 
239 . Tabla resumen de manifestaciones de c6mics en las que se hace referencia a edific1.os o 
elementos arquitect6nicos imaginados en historias de ciencia-f1cci6n . Los ejemplos se 
dividen entre las ciudades coma megametr6polis y la altatecnologia y los robots . Fuente : 
autor 
Capitulo 15. Ejemplos de conclusiones y propuestas. 
240 . Ejemplo de cuatro alternativas visuales que puede emplear el c6mic para contar una 
determinada historia , dependiendo de las caracteristicas de la imagen elegida . Se puede 
narrar siendo precise en el significado de la imagen con respecto al tex to, o tambien 
utilizar figuras narrativas y diferentes simbolos representatives . Fuente : Scott Mccloud 
(ver bibliografia) 
241 . Tabla de algunas secuencias (o procesos) involucradas dentro del proyecto de arquitectura , 
y un detalle tentative de sus diferentes composiciones i nternas . Fuente : autor 
242 . Diferentes manifestaciones del lenguaje de los c6mics en la disciplina arquitect6nica . 
" Animated Cartoons" (1960) , de Yona Friedman , portada de la revista " Time" (1964) , 
ejemplificando las formas y los procesos constructivos de R. Buckminster Fuller , "Amazing 
Archigram n°4" (1964) , de Archigram, " Domebook 11" (1970) , de Lloyd Kahn , " Truckin ' 
University - trucks top network" (1970), de Ant Farm, " Inflatocookbook" (1971) , de Ant 
Farm, " Domebook 12" (19 71 ) , de Lloyd Kahn , " Manuals For theSelf Planner" (1 973), de Yona 
Friedman , " How to build your own living structures" (1974 ), de Ken Isaacs , "Manual del 
arquitecto descalzo" (1982 ) , de Johan Van Langen , "Content" (2004 ), de Rem Koolhaas 
AMOOMA, " Metrobasel " (2009), de Herzog y De Meuron , y "Yes is more" (2009) , de Bjarke 
Ingels . Fuente : biblioteca del autor 
243 . Diferentes ejemplos de la representaci6n de "espacios sensibles" en los c6mics , donde lo 
visualizado es una i nt erpretaci6n e xpresiva del contenido hermeneutico de un ambience 
personal dentro de una historia , que sirve para transmitir estados sicol6gicos , 
sentimientos y estados de animo de forma visual . De izquierda a derecha y de arriba abajo : 
" Teodore Sturgeon ' s More Than Human " (1978) , de Alex Nino y Doug Moench, " Do not touch 
exhibit . Twilight Zone" (1962) , de George Evans y Reed Crandall , " Pharaon 01 . Philtre pour 
l ' e nfe r " (1962) , de Duchateau y Hulet , " Weapon X" (200 5 ) , de Frank Tieri y Bart Sears , 
" Frost and Fire" (1985) , de Bradbury y Janson , " Nick Fury" (1968), de Jim Steranko, 
"Historias Fantasticas de Ciencia- ficci6n" (1979) , de Azpiri y Carlos Saiz , "Nick Fury" 
(1968) , de Jim Steranko, " Do not touch e xhibit . Twilight Zone" (1962) , de George Evans y 
Reed Crandall , " Nick Fury" (1968) , de Jim Steranko, "Teodore Sturgeon ' s More Than Human " 
(1978) , de Alex Nino y Doug Moench , " Sandman . Preludios Nocturnes" (1988) , de Neil Gaiman , 
" Les Aventures de Freddy Lombard" (1981 ) - Yves Chaland, "Mis miedos" (1970), de Enric 
Sio, y " Chances" (1986) , de Horacio Altuna . Fuente: biblioteca del autor 
244 . Tabla de las acci oncs involucradas (a rcla cionar sccuencialmen te) den tro del proyecto de 
arquitcctura . Sc iden tifican algunas variables que son e Jcc utadas dcntro del p r occso del 
proyccto por diferentes per sonaJes . Fuente : aucor 
245 . Tabla de los di ferentes tiempos a s ociados a la disciplina arquitect6nica dentro de un 
proyecto . Se identifican algunos personaj es que incervie nen e n cada una de l as e tapas , 
normal me nte divididas e n dos grandes grupos ; la fase de proyecto y la fase de edificio. Se 
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hace la comparativa entre una manifestaci6n de la arquitectura tradicional y una de 
arquitectura experimental que s uprime el constructo . Fuente : autor 
2 4 6 . Tabla de algunos personajes que intervienen en un proceso arquitect6n1co cradicional , 
canto los cornpanentes humanos corno los de personificaci6n abstracta . Se deta l lan algunos 
tipos especif1cos de personajes y sus caracceristicas orincipalcs . Fuente : autor 
2 47 . Tabla con la estructura bAsica del proceso secuencial en el proyccto arquitect6nico , en 
donde se detallan algunos de las puntos importantes en cada Area especifica . Las etapas 
fundamcntalcs (entre media pueden cxistir otras particulares) son cl anAlis1s , la 
creaci6n , cl desarrollo y la apl icaci6n , que generalmente son realizadas o coordinadas par 
cl arquitecto . fucntc : autor 
2 48 . Tabla de los recurses de representaci6n y transmisi6n dcl proyccto de arquitectura , donde 
sc detallan dos diferentes tipos de formate desarrollados (generalmente uno en base a 
tex tos y el aero en base a planimetrias e 1milgenes) y su desarrollo individual , 
dependiendo por ejemplo de la tipologia de proyecto , o seqUn el cliente o tambien segUn la 
mativaci6n personal del arquitecto . Fuente : autar 
249 . Idem 144 
250 . Grafico desarrollado por Will Eisner en su libro "comic and sequential art" (1985) sobre 
las diferentes disciplinas , elementos y tecnicas involucradas en el desarrollo de un 
c6mic . La arquitectura esta presente en e l proceso , y se encuentra posicianada entre la 
variable del mundo fisico y la mecAnica , relacionada en sentido directo con e l vestuario 
de las personajes y de forma i ndirecta pero al rnismo nivel que la historia, la literatura, 
la guionizaci6n y las tecnicas de caligrafia y c a ricatura . Fuente : Will Eisner (ver 
b i bliografia) 
251 . Tabla sabre la l1tilizaci6n de la arquitcctura en las comic-books , par una parte refcrida 
al aportc sabre la imagen artistica , como son las fondos , dentro dcl argumcnto o 
intervinicndo cl formate , y por otra en cuanto a la i n fluencia creativa sabre las autores 
al memento de desarrollar una obra . Fuente : autor 
252 . Tabla sobre la descripci6n del proceso de un proyecto entre arquitecto y las t1pologias de 
\\habitante" que se pueden encontrar . Se basa en cinco etapas (pensamiento , representaci6n , 
descripci6n , transmisi6n y e xperiencia) en las cua l es las dos Ultimas (tyransmisi6n y 
experiencia} tienen la posibilidad de 3 variaciones seglln el tipo de " comunicaci6n" que se 
quiera hacer del proyecto , si se va a construir u n edificio, a experimentar te6ricamente 
con las variables de proyecto o si el fin es transmitir una idea arqui~ect6nica . De estas 
variantes salen crcs tipos de \\habitantes", que c xper imentan en difercntes niveles de 
pcrcepci6n cl proyecto de arquitectura . Fuente : autor 
253 . Selecci6n de imagenes (vii\etas y paginas compl etas ) de " Vida e n otro planeta" (1990), de 
Will Eisner , en donde se ven diferentes expresiones grAficas sabre espacios y elementos 
arquitect6nicos , que algunas veces son tratados a nivel de viOetas para interactuar 
directamente con el formate de la pilgina , o con otras viOetas . Eisner aplica muchas 
t€!cnicas de las c6mics en esta historia , coma son la reducci6n (sintesis} visual , la 
caricatura, la modificaci6n de la forma y tamano de l as vinetas , la representaci6n 
espacial mediante elementos grAficos fusionados con elementos arquitect6nicos , y la fusi6n 
de texto e imagen . Fuente : biblioteca del autor 
254 . Resumen visual del c6mic " El edificio" (1987), de Will Eisner, donde el protagonista de la 
h istoria en una obra arquitect6nica que va alojando con el paso de las anos vivencias y 
personajes que narran sus experiencias en base a las ambien taciones faci l itadas par el 
edificia , hasta que llega el momenta del derribo y la construcci6n de un nuevo edificio 
como reemplazo del anterior . Fuente : biblioteca del autor 
255 . Definici6n del c6rnic coma parte de los \\artes secuenciales", coma el cine y la televisi6n . 
Diferenciaci6n del c6mic de las denominados \\ storyboards" utilizados en las otros artes 
secuenciales , primero par ser un elemento i n termedio en la producci6n de un resultado 
final , el film, y no ser un objeto de disei\o y comunicaci6n en si mismo (analogia util 
para posicionar un hipot€!tico comic arquitect6nico , e n e l sentido de eliminar el 
constructo de su proceso , para transforrnarl o en el resultado final} . En segundo lugar, se 
diferencia el storyboard del c6mic porque el primero no utiliza las tecnicas de fusi6n de 
texto e imagen , y s6lo llega a una descripci6n informal de las encapsulamientos . Fuente : 
Will Eisner (ver bibliografia ) 
256 . Definici6n de la caricatura como una tecnica que aumenta el significado de la idea por 
media de la simpl ificaci6n o abstracci6n de sus caracteristicas principales . No es que se 
e limine n detalles sino que se refuerzan los transcendentes . Fuente : Scott McCloud (ver 
b ibliografia) 
257 . Tabla comparativa entre los elementos conformadores de la realidad en los c6mics y los 
elementos conformadores de la secuencia narrativa dentro de e l los . La realidad es 
representada y cransmitida mcdian te las herramientas de dibujo y las tipos de sinestesia 
que sc puedcn lograr , mientras que la secuencia utiliza las he rrami e ntas narrativas que 
afcctan a la imagcn y al formate de s09ortc . Fuente : autar 
258 . La relaci6n entre dibujante y guianista en las c6mics muchas veces necesita del 
acercamiento entre ambos a nivel e xplicative de la obra , para dejar claro los diferentes 
requerirnientos de cada uno y los resultados fi nales esperados . Fuen te : Will Eisner (ver 
bibliogra fia) 
259 . Diferentes tipos de artes secuenciales , e n tre las que e l cimc destaca par incorporar al 
espectador (e l l ector ) dentro de la e xperiencia , al entregarle el control sobre el 
proceso , principalmente en lo que se refiere al tiempo de visionado de la historia . 
fuente : Will Eisner (ver bibliografia ) 
260 . Definici6n de la componcnte vis ual del lenguaje de los c6mics y la u tilizaci6n de la 
simbologia y la iconografia del dibujo para representar y narrar las historias, al igual 
coma acontece en la vida diaria , donde cada vez las mensajes son transmitidos mas 
frecuentemente e n un formate visual . fuente : Scott Mccloud (ver bibliografia ) 
261. Diferentes conceptos e ideas y coma el lenguaje del c6mic las logra representar mediante 
el tratamiento del dibujo y la caricatura, que refuerza algunas caracteristicas fisicas , 
simplifica otras y detalla elementos importantes para otor gar realismo . Fuente : Scott 
Mccloud (ver bibliografia ) 
262 . Idem 140 
263. Diferentes formas de plantear el proceso de l a creaci6n de un c6mic, que dependen de las 
diferentes e lecciones que tiene que realizar el autor referente al momenta narrative , ya 
la organizaci6n de el las . Estas decisiones son las cinco referentes a la imagen , al 
encuadre , al texto , y al flujo utilizados. Fuente : Scott McCloud (ver bibliografia) 
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264 . Definici6n de las areas y fases que un autor de c6mics debe desarrollar para alcanzar una 
estrategia de creaci6n y desarrollo de su profesi6n . Estas areas definiran la orientaci6n 
de sus obras y su utilidad, y esta referidas a 6 conceptos : la idea , la forma , el estilo , 
la estructura, la destreza y la superficie . fuente : Scott McCloud (ver bibliografia) 
265 . Dependiendo de si se otorga mayor importancia o a la idea o a la forma al momenta de 
plantear el desarrollo de un c6mic , la tipologia de la obra cambia , de ser un medio para 
transmitir un concepto o mensaje , a una manera de experimentar y desarrollar el mismo 
formato de comunicaci6n . fuente : Scott McCloud (ver bibliografia) 
266 . Entendimiento del proceso del au tor de c6mics como un conj unto arm6nico compuesto par 
varios factores que parten de la idea y llegan a la superficie (o el tratamiento visual 
del e l emento final ), y coma se van solapando estas etapas para evolucionar en su 
desarrollo, muchas veces desde el e x terior hacia la . idea Fuente : Scott McCloud (ver 
bibliografia) 
267 . Descripci6n de las 5 herramientas (basadas en elecciones que tiene que tomar el autor) que 
definen la claridad con la que un mensaje es transmi tido a traves de un c6mic . Elecci6n de 
momenta, de encuadre , de imagen, de textos y de flujo , queen su conjunto, arman el poder 
comunicacional de una historia . Fuente : Scott McCloud (ver bibliografia) 
268 . Aspectos destacables del manga japones en relacion al c6mic tradiconal . Los japoneses han 
desarrollado un estilo que refuerza por ejemplo a los personajes ic6nicos , la sensaci6n de 
lugar dentro de las vinetas , las caracteristicas fisicas de la realidad representada , los 
efectos expresivos de emociones o la representaci6n de movimiento subjetivo , tecnicas que 
a fin de cuentas han logrado una vision de la disciplina que se aleja de un arte para 
ninos y la acerca al publico general adulto . fuente : Scott Mccloud (ver bibliografia) 
269 . Explicaci6n del concepto de sinestesia visual obtenido de las ramas pict6ricas del arte, y 
c6mo este trabaja las diferentes sentidos a traves del desarrollo creative . La linea , el 
dibujo, t iene un poder expresivo que facilita las procesos sinestesicos . Fuente : Scott 
Mccloud (ver bibliografia) 
270 . idem 123 
271 . Tabla sabre algunas de las separac1ones tradicionales e xistentes entre texto e imagen en 
arquitectura , y sus caracteristicas principales vistas desde tres ambitos diferentes; el 
arquitecto , el proyecto y las planimetrias . fuence : Scotc Mccloud (ver bibliografia) 
272 . Oescripci6n de los "pasos" que un creador de c6mics debe seguir para encontrar su 
potencial de desarrollo dentro de la disciplina . Como ejes de este camino profesional 
estan la idea del mensaje por una parte , y la s uperficie del resultado por otra . 
Generalmente las ideas tienen una base desarrollada a lo largo del tiempo , y el desarrollo 
de la superficie es referida a las Ultimas tecnicas y estilos , muchas veces alejados de 
una logia disciplinaria . fuente : Scott Mccloud (ver bibliografia) 
273 . Tablas sobre los elerncntos conformadorcs por una parte de la imagen y por otra de 1~ 
reprcsentaci6n de la rcalidad en los c6mics . Fuente : autor 
274 . Dentro de la piramide que encierra las posibilidades de e xpresi6nd de las artes visuales , 
en relacion a la fusi6n entre realidad , lenguaje y el plano del dibujo abstracto , el 
dibujante de c6mic puede posicionarse mas cerca de la belleza del arte , siesta pr6ximo al 
vertice del dibujo, o por la belleza de las ideas si se posiciona mAs cerca del vertice 
del lenguaje . Fuente : Scott Mccloud (ver bibliografia) 
275 . Tabla de las elementos conformadores de la secuencia y de las tipos de transic1ones entre 
viOetas que e xisten en los comic-books . Fuente : autor 
276 . Tabla de las caracr.eristicas bAsicas a tener en cons1deraci6n para la conceptualizaci6n 
disciplinar de un comic-book arquitect6nico , basada en la clasificaci6n del tipo de 
comunicaci6n buscada , que se define sabre la importancia o de la forma o de la idea a 
transmitir . Fuente : autor 
277 . Descripci6n de la experiencia humana come la aprehensi6n racional de las fragmentos de 
realidad que son captados par los sentidos , y que nuestra mente une en una imagen 
compuesta para lograr una comprension global . fuente: Scott McCloud (ver bibliografia) 
278 . Descripcion del comic como un formato que utiliza fragmentos de una realidad diegetica (la 
historia completa , sin encapsulaciones) para componer un rel ate , y c6mo e l lector utiliza 
los procesos de cerrados para lograr la asimilaci6n de las mensajes contenidos en estos 
fragmentos compuestos de texto e imagen . fuente : Scott McCloud (ver bibliografia) 
279 . Idem 91 
280 . Tabla de los e lementos bAsicos para la comunicaci6n de sinestesias en las c6mics , y de los 
cipos de cerrado que son utilizados para lograr la estirnulaci6n sensorial con un medio 
visual . Fuente : autor 
281 . Diferentes recurses visuales del dibujo expresivo para demostrar y transmitir conceptos 
sensoriales que estimulan otros sentidos o la evocaci6n por la memoria de sensaciones o 
sentimientos . fuente: Scott McCloud (ver bibliografia) 
282 . Idem 157 
283 . Idem 112 
284 . Capacidad de la caricatura de facilitar la identif icacion de un espectador con el 
personaje de una historia , por la relaci6n establecida entre nuestra identidad y 
conciencia y una representaci6n abstracta. Fuente : Scott McCloud (ver bibliografia) 
285 . Tabla dcl modclo del proce so de comunicaci6n de un posiblc comic-book arquitect6nico, 
basado en la estructur<.1 de la teoria de la informaci6n , y que pone como e j e s principale s 
de desarrollo un emisor , un receptor y el mensaJe a transmi ti r , sie ndo el c6mic una forma 
de codificar el mensaj e . fuente : autor 
286 . 'l'abla de las caracteristicas b6sicas a t ener en consideraci6n para la conceptualizaci6n 
disciplinar de un comic- book arquitect6nico, y que guardan relaci6n con la 1magen , el 
texto, la secuencia , la narrativa y la temdtica . La diferencia en el desarrollo de cada 
uno de estos Ambitos guarda relaci6n a si se pondera la importancia o de la forma (el 
formato ) ode la 1dca (el mensa j e) fuence : autor 
287. Idem 232 
288 . Capacidad del c6mic de aumentar la sensaci6n de lugar (importante si se quiere transmitir 
informaciones sobre el ambiente o la arquitectura) dentro de una historia , gracias a la 
utilizaci6n de recurses visuales y narratives. Fuente : Scott McCloud (ver bibliografia) 
289 . Capacidad del comic de aumentar la sensacion del tiempo en un lugar (importante si se 
quiere transmitir informaciones sabre el ambiente o la arquitectura ) dentro de una 
historia , gracias a la utilizaci6n de recurses visuales y narratives . Fuente : Scott 
McCloud (ver bibliografia) 
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290 . Diferentes ejemplos de descripciones espacia les o ambientales en los comics . La 
utilizaci6n de las transiciones "aspecto a aspecto" y la supresi6n de textos a yuda a 
reforzar la comunicaci6n de cual idades del lugar , asi coma la i ncorporaci6n del detalle en 
la representaci6n del e ntorno , como sucede con los c6mics de ciencia-ficci6n . Fuente : 
Scott Mccloud (ver bibliografia l 
291 . Diferentes tratamiento del e ntorno en una vineta de c6mic . Se puede ir desde la abtracci6n 
y simplificacion completa , e n la que se representan minimos elementos de apoyo al 
emplazamiento , hasta descripciones detalladas de este . En este Ultimo caso, se hace 
necesario la utilizaci6n del "efecto mascara" para simplificar la comunicaci6n . Fuente : 
Scott Mccloud (ver bibliografia ) 
292 . Idem 96 
293 . Definici6n planimetri ca de l a s vistas diacr6nicas (mementos durativos de imaginaci6n 
arquitect6nica) para comunicar conceptos y espacios dentro de un proyecto de arquitectura . 
Cada proyecto utiliza sus propios medios de comunicaci6n grltfica , generalmente orientados 
a la transmisi6n tecnica del edifico para su construcci6n y para orientar al cliente sobre 
los resultados final es . El proyecto es "Wilson commons , University of Rochester", de I . M. 
Pei & partners , citado e n el libro "la ilustracion arquicect6nica" (1981 ), de Paul 
Stevenson Oles . Fuente : biblioteca del autor 
294 . Analisis de una pagina de un comic que demuesta la capacidad dual de diacronia (el diseno 
de cada vi11eta indiv idualmente ) y sincronia (el diseno en relaci6n a la pltgina como 
soporte), y c6mo las influencias del manga japones y la composici6n de la imagen pueden 
aumentar las sensaciones espaciales y narrativas . Fuente : Scott McCloud (ver bibliografia ) 
295 . Tabla de rclaciones diacr6nicas y sincr6nicas existentes entre la arqui tcctura y los 
comic-books , comparando los terminos relativos a la arquic.cctura cxpcricncia , cspacio , 
reprcsentaci6n y proyccto , con los tCrminos rclativos a los c6mics lectura , lcnguajc , 
formate y mcdio . E'uentc : autor 
296 . Resumen visual de las portadas y contraportadas de la colecci6n de comic-books " Watchmen" 
(1986) , de Alan Moore y Dave Gibbons , que expresan el caracter e xperimental de la obra 
aplicado al desarrollo de la historia , y su influencia directa sobre el formate y la 
manera sincronica de entender la colecci6n . Fuente : biblioteca del autor . 
297 . Resumen visual e xplicativo de la e xperimentaci6n del formate de c6mic como parte de la 
narrativa y de la hiscoria . El capitulo 5 de " Watchmen", titulado "Aterradora simetria" 
(1986), de Alan Moore y Dave Gibbons , presenta una estructura simetrica de diagramaci6n 
global , que incluso tiene analogias con el desarrollo narrativo del argumento y de un 
personaje protagonista . fuence : biblioteca del autor . 
298 . Resumen v isual sabre el estudio del personaje " Dr . Manhattan" de "Watchmen" (1986), de 
Alan Moore y Dave Gibbons , que posee la capacidad de e xperimentar su e x istencia coma un 
continue . Los autores desarrollaron tecnicas de visualizaci6n dentro de la vifleta asi como 
de todo el formato narrativo para comunicar esta forma de percepci6n , que podria ser Util 
e n la creaci6n de un c6mic arquitect6nico que tiene al momento individual y a la 
simultaneidad coma bases de diseno . Fuente : biblioteca del autor . 
299 . Resumen visual de un dispositivo creado por el personaje "Ozymandias" del c6mic "~•1atchmen" 
(1986) , de Alan Moore y Dave Gibbons , y que le permite emular la visi6n simultanea del 
"Or . Manhattan" en base a una matriz de televisores que cambian sus secuancias de 
informaci6n luego de determinados intervalos de tiempo . Es otra manera de los autores para 
transmitir los concetos diacr6nicos y sinsr6nicos . Fuente : biblioteca del autor . 
300 . Resumen visual del capitulo IV de " Watchmen" , titulado " El dueno del tiempo" (1986) , de 
Alan Moore y Dave Gibbons , en la que los autores logran la transmisi6n de la forma de 
en tender la realidad del personaje simultAneo y casi onmipresente "Or . Manhattan", 
interviniendo el formato narrative segUn diferentes cronologias , que se van mezclando y 
repitiendo para dar la sensaci6n de un "no-tiempon, siempre presente y sincr6nico . Fuente : 
biblioteca del autor . 
301 . Ejemplificaci6n de sincronias y diacronias e xperimentadas en un recorrido , a traves de la 
aplicaci6n cromatica para la percepcion global . El proyecto planimetrico tambien 
representa esta planificaci6n simultAnea de la percepci6n a traves del color . El proyecto 
es " galerias , M. I . T .", de M.I . T. Planning Office y P . Stevenson, citado en el libro " la 
ilustraci6n arquitect6nica" de Paul Stevenson Oles . Fuente : biblioteca del autor 
302 . Resumen visual de l os recursos grafico- narrativos para la presentaci6n de la simultaneidad 
utilizando la secuencia de mementos durativos y la disposici6n espacial de estos sabre el 
soporte , utilizando l as paginas de presentaci6n del capitulo IV de " Watchmen", titulado 
" El dueno del tiempo" (1986), de Alan Moore y Dave Gibbons . Los recursos mas utilizados 
son la repetici6n de las vinetas , la manipulaci6n del layout con desorden cronol6gico, la 
adici6n de textos y cartelas con informaci6n espacio- temporal y la narraci6n reiterada de 
un memento pero visto desde diferentes puntos , queen su conjunto intent.an transmitir las 
elipsis temporales mediante la imagen o el texto, siemrpe ayudados c6mplicemente por el 
lector . Fuente : biblioteca del autor 
303 . Tabla de " frases de relaci6n proporcional" con algunas de las posibles tcmc\ticas de 
estudio interdisciplinario entre arquitcctura y c6m1.cs que sc pueden abordar de la 
1nvcstigac16n en la relaci6n \\Watcnmen vs Arquitcctura" . Fuente : autor 
304 . Comparativa del mejor uso de las tecnicas de representaci6n visual en la ilustraci6n 
arquitect6nica , y que hacen referencia por ejemplo a la posici6n de las l ineas dentro del 
encuadre y con respecto a sus bordes , la definici6n de centres de i nteres den la imagen la 
distribuci6n de los elementos , sus tamanos y relaciones internas , y la e l ecci6n de puntos 
de vista informativos . Se observa la similaridad con los conceptos de imagen relativos a 
los c6mics . Citado del libro \\la ilustraci6n arquitect6nica" (1981 ), de Paul Stevenson 
Oles. fuente : biblioteca del autor 
305 . En e l c6mic e x isten algunos recurses y efectos visuales que son utilizados para aumentar 
la osibilidad de la imagen de transmitir mensajes con rapidez , como son e l contraste por 
profundidad, el contraste grafico , la e xageraci6n de las posturas de un personaje , el 
trabajo del deta l le y las superficies , la rotura del borde de la vineta y la utilizaci6n 
de diagonales en la composici6n. Fuente : Scott McCloud (ver bibliografia) 
306 . Descripci6n secuencial del proceso de la ilustraci6n arquitect6nica que busca dotar de 
"espectacularidad" (una forma de transmisi6n visual de c aracterist i cas arquitect6nicas 
formales y conceptuales) a una representaci6n . Citado del libro " la ilustracion 
arquitectonica" (1981 ), de Paul Stevenson Oles . Fuente : biblioteca del autor 
307 . Idem 132 
Director: Miquel Barce l6 Garcia . Co- dire ctor : Eduar:d Bru i Bistuer . 
Universitat PolitE!cnica de Catalunya, E.T . S . A.B. Oepartament de Projectes ArquitectOnics. Ai2io 2011. 34 8 
"ARQUITECTURA, CIENCIA-fICCI6N y COMIC-BOOKS . Vanguardias , Evoluci6n y Lenguaje ." 
Memoria Explicativa de Tes is Doctoral . Au tor : Fernando Cristian Ayala Zapata . 
308 . Resumen visual de los principales indicadores graficos de profundidad aplicados en la 
ilustraci6n arquitect6nica , donde en su analisis se observan las anal ogias con los 
conceptos visuales del comic para la representaci6n espacial. Ci tado del libro " la 
ilustraci6n arquitect6nica" (1981), de Paul Stevenson Oles . Fuente : biblioteca del autor 
309 . La utilizaci6n de la secuencia para describir un elemento arquitect6nico , que de otra 
manera no quedaria e xplicado, pues por ejemplo, una ventana , necesita de ser entendida 
desde el interior come del e xterior del edificio, yen las relaciones que maneja con otros 
elementos arquitect6nicos de su entorno . Citado del libro " la ilustracion arquitectonica" 
(1981), de Paul Stevenson Oles . Fuente : biblioteca del autor 
310 . Modelo de comunicaci6n de los c6mics basado en la teoria de la informaci6n, con cada uno 
de los integrantes del proceso entre emisor y receptor . Citado del libro "The power of 
comics" (2009), de Sandy Duncan y Matthew J . Smith . Fuente : biblioteca del autor 
311 . Resumen visual sobre la necesidad de la secuencia para la comprensi6n arquitect6nica , 
tanto de la fase creativa como de la e xperiencia usuaria . No basta con la visi6n 
diacr6nica de partes del edificio por el arquitecto , ni con la experimentaci6n aislada de 
sus espacios por el usuario para e ntender conceptos , ideas y mensajes arquitect6nicos . El 
proyecto de ejemplo es "Wilson commons , University of Rochester", de I . M. Pei & partners , 
citado en el libro "la ilustraci6n arquitect6nica" (1981), de Paul Stevenson Oles . Fuente : 
biblioteca del autor 
312 . Idem 236 
313 . Idem 2 
314 . Descripci6n de secuencias basadas en la expresi6n visual del proyecto arquitect6nico , para 
armar las estrategias de diseno y e xperimentaci6n desde las etapas inicia les del proceso . 
En este caso especifico se trata la utilizaci6n de modelos a escal y perspectivas del 
edificio para analizar sus componentes y la relaci6n con e l entorno y los usuarios . El 
proyecto de ejemplo es "New England Acuarium Extension , Boston Mass . 11 , de Cambridge Seven 
Associates , Inc ., citado en el libro " la ilustraci6n arquitectonica" (1981), de Paul 
Stevenson Oles . Fuente : biblioteca del autor 
315 . Idem 238 
316 . Tabla comparativa de las secuencias e xistentes dentro de un proyecto de arquitectura 
tradicional y un proyecto de "arquitectura-mensaje", donde las teapas constructivas y de 
e xperiencia son asumidas por el arquitecto y representadas para la transmisi6n de la idea 
o concepto asociado . Fuente : autor 
317 . Diferentes tipos de aplicaci6n del lenguaje secuencial en manuales e instructivos , que con 
los c6mics se viene desarrollando desde los anos ' 40s , principalmente por Will Eisner , que 
comprendi6 al igual que Topffer las capacidades didacticas de la secuencia grafica . Cuando 
un proceso involucra un desarrollo a lo largo del tiempo , el c6mic puede ser una 
alternativa adecuada para la transmisi6n de los conocimientos y acciones a realizar . 
Fuente : Will Eisner (ver bibliografia) 
318 . Definici6n grafica de lo que es una historia y sus elementos principales dentro de la 
narraci6n , incorporando una introducci6n , la aparici6n de un problema (que puede ser 
arquitect6nico) , el tratamiento de este , su resoluci6n y el final de la historia . Fuente : 
Will Eisner (ver bibliografia) 
319 . Definicion de la historia como un medio de comunicacion de ideas , las que dependiendo de 
la forma de representaci6n y l a narrativa incorporada (si es literatura o si es imagen , o 
la mezcla de ambos , el c6mic) , puede tener diferentes interpretaciones . Fuente : Will 
Eisner (ver bibliografia) 
320 . Resumen visual de algunos de las elementos importantes para la creaci6n de un c6mic . 
Partiendo por las elecciones que ayudan a la c l aridad del mensaje , pasando por el 
desarrollo de los personajes , la interacci6n del texto con la i magen , el tratamiento del 
ambiente y sus detalles , para terminar en las herramientas grAficas y de dibujo . Fuente : 
Scott McCloud (ver bibliografia) 
321. Resumen sobre la teoria de Yona Friedman sabre "la ficci6n del hombre medio" en referencia 
a la abstracci6n hecha por el arquitecto para obtener un promedio en los requerimientos y 
necesidades de un habitante , y asi decidir un proyecto . Esto produce una serie de 
problemas de comunicaci6n que podrian quedar solucionados si se eliminara la presencia del 
" filtro", que representa el arquitecto dentro del proceso . Citado de " hacia una 
arquitectura cientifica" (1971), de Yona Friedman . Fuente : biblioteca del autor 
322 . Diferentes tipologias de personajes en los c6mics en base a estereotipos conocidos . La 
analogia con animales que representan concepto o ideas es un recurso que ayuda a la 
caracterizaci6n . Fuente : Will Eisner (ver bibliografia) 
323 . La forma de dibujar un personaje, sus grados de abstracci6n y formas son parte del proceso 
para definir al "usuario" i nterno de la historia . La conceptuali zaci6n de una vida 
interna, de elementos que los distingan de los demas personajes , y los tratamientos 
e xpresivos a lo largo de una narraci6n son claves para enexito de la representaci6n . 
Fuente : Scott McCloud (ver bibliografia) 
324 . Ejemplos de posturas y gestos de un personaje de c6mics , y c6mo a traves de estos pueden 
expresar tanto sensaciones internas, coma de adaptaci6n al espacio o entorno . Fuente : Will 
Eisner (ver bibliografia) 
325 . Ejemplos de r asgos faciales en los comics . Partiendo de la definici6n de algunos estados 
frecuentes de expresi6n , como la rabia , el disgusto , el miedo , la alegria , la tristeza o 
la sorpresa , se pueden obtener casi todo el resto del espectro de gestos faciales . Los 
elementos del rostro mils utilizados son los ojos , la boca y la frente . Fuente : Scott 
Mccloud (ver bibliografia) 
326 . Diferentes tipos de representaci6n del "usuario" en proyectos de arquitectura. 
Generalmente su utilizaci6n es para tener un elemento de referencia esca l ar o de 
profundidad en las planimetrias y vistas , aunque con el paso de las anos va existiendo un 
trabajo de la personalidad (al menos a nivel grafico) de estos "habitantes" . De izquierda 
a derecha y de arriba abajo: Leonardo DaVinci , Adolf Zeising , Ernst Neufert , Sant ' Elia , 
Paul Stevenson Oles , Hugh Ferris , R. Buckminster Fuller , Paul Virilio y Claude Parent, Le 
Corbusier , Cedric Price , Archigram, Ant farm, xxx, Yona Friedman , biblioteca Autocad, 
biblioteca Poser 3D, Lebbeus ~loods , biblioteca Sketchup 5 . 0, biblioteca 3D Studio MAX, 
nuevos modelos de personas Autocad etnico , ilustraci6n digital , y Herzog y De Meuron. 
Fuente : bi l bioteca del autor 
327 . Descripcion de los procesos de captaci6n y retencion del l ector en un comic , utilizando 
tecnicas y recurses narratives , espacio , tiempo, argumento y gui6n, para evitar ademAs que 
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quiera ver el final de la historia sin terminar de " leer" todas las imagenes . Fuente : Will 
Eisner (ver bibliografia ) 
328 . Diferentes aplicaciones del texto para manipular la duraci6n de los " mementos durativos" 
dentro de una v ineta . Fuente : Will Eisner (ver bibliografia ) 
329 . Idem l 74 
330 . Tabla comparativa entre el cspacio-tiempo en arqui tectura y el espacio-ticmpo representado 
en los c6mics . Se relacionan conceptos caractcristicos de cada disci-plina en binomios 
comparativos como usuario-lcctor , cdificio-formato, construcciOn-pAgina , proyccto-vi~cta . 
Fuente : dutor 
331 . Explicaci6n de la teoria de Scott mcCloud acerca de la representaci6n espacial del tiempo 
en los c6mics , y c6mo todo el lenguaje , sus herramien tas y componentes utilizan el formate 
bidimensional y las imAgenes estAticas intervenidas y en secuencia para lograr esta 
trasformaci6n del tiempo en espacio . Fuente : Scott McCloud (ver bibl iografia ) 
332 . Diferentes formas de contar una historia , utilizando l os procesos de encapsulamiento para 
definir los mementos importantes de la narraci6n , y las posibilidades de encerrar otros 
" mensajes", aparte del gui6n y la historia , dentro de un argumento narrative . Fuente : Will 
Eisner (ver bibliografia} 
333 . Resumen visual sabre las posibilidades que tiene una vii'ieta en l a descripci6n de una 
acci6n en una h istoria , y c6mo el autor de c6mics tiene que hacer la e l ecciones precisas 
para dirigir la imaginaci6n del lector sobre las escenas que no han quedado grAficamen te 
reflejadas . Fuente : Will Eisner (ver bibl iografia ) 
334 . Idem 82 
335 . Tabla resumcn de la unidad narrativa de montaje y ritmo de la pAgina , en la que se 
mucstran algunos clcmen tos de montaje , las caractcristicas bAsicas que puedc tenor este 
montaje y los recursos bAsicos para man1pular cl ritmo . Fuente : autor 
336 . Ejemplo de la utilizaci6n de l " raccord" horizontal en los c6mics . En este caso especifico 
( "Tintin au Tibet" 1960, de Herg6 ) existe en la parte superior de las vinetas un raccord 
directo , en el que las lineas y el espacio continUan de vifleta en vii'ieta , yen la parte 
inferior se produce un raccord indirecto, menos evidente pero reforzado por la parte 
superior . Fuente : biblioteca del autor 
337 . Ejemplos de " raccords" simultaneos (horizontal y vertical ) y las posibilidades de 
e xpresi6n espacio-temporal a traves del formate complete , la pAgina . En este case 
especifico (" Gasoline Alley" (1918) , de Frank King) l a representaci6n involucra elementos 
arquitect6nicos como estructura narrativa . Fuente : biblioteca del autor 
338 . Tabl a resumen de los tipos de raccord en los c6mics . Fue n te : autor 
339 . Detalle de un raccord de " Gasoline Alley" (1918 ), de Frank King , donde se aprecia la 
posibilidad de enfoque diacr6nico o sincr6nico de la historia , donde cada vii'ieta 
representa el mismo momenta narrativo (o al me nos con una sincronia temporal similar) , y 
una parte del espacio general representado en la pagina completa . Los personajes no se 
repiten nunca , e incluso algunos son " compartidos" (que no repetidos , coma en otros 
raccords} entre vii'ietas . Fuen te : biblioteca del autor 
340 . Ejemplos de otros tipos de raccords ; aparte del directo (Big Tex (1993) , de Chris Ware) , 
existen ejemploos sabre " superimposici6n" (" El increible mr . Spot (1992) , de Matt 
Forzoll) , e indirecto (Trondheim y Garcia) . Fuente : internet 
341 . Descripci6n de la tecnica "efecto mascara" para resaltar a los personajes de una historia , 
hacerlos identificables por los lectores (a traves de la abstracci6n de la caricatura) y 
ofrecer un entorno detallado y cercano a la realidad, donde este personaje pueda sentirse 
incorporado , introduciendo al lector dentro del espacio de la vineta . Fuen te : Scott 
Mccloud (ver bibliografia) 
342 . Perfeccionamiento del '' efecto mascara", aplicado a los elementos que rodean al personaje 
segUn su proximidad y relaci6n con el . Se crean nuevas definiciones de estos elementos , 
partiendo del personaje , sus extensiones (herramientas , armas , etc) , las entidades 
discretas del e ntorno y el medioambiente general . Fuente : Scott McCloud (ver bibliografia) 
343 . Algunos ejemplos ctel "efecto mascara" a plicado a representaciones arquitect6nicas, donde 
el proyecto , al ser el personaje , es representado en base a abstracciones sabre fondos 
realistas (fotogrAficos} . TambiE!n existe la versi6n inversa , donde el " habitande" de estos 
proyectos es representado con fotografias , mientras en proyecto sigue en cal i dad 
abstracta . De izquierda a derecha y de arriba abajo : Yona Friedman , Cedric Price y 
Archigram . Fue nte : Biblioteca del autor 
344 . Tabla con ejempl os sabre la actual interacci6n que e x iste entre la l\rquitectura y las 
Comic-books . Por una p u rte estAn c6mics que util i zan de diferentes maneras a la 
Arquitectu ra ; sea come fondo (rea l o imaginado, en el sent.ido de si representa a l guna 
construcci6n posible o imposible ) , o coma " protagonista" , donde el objeto arquitect.6nico 
(o sus autores ) se transforma en pieza argumental y narrativa . Por otra partc estan las 
manifestac1ones que desde la arquitectura se han realizado ut.ilizando a los c6mics , tanto 
a nivcl de lcnguaje (visual o narrative ) , coma a nivel pedag6gico , instructive o 
simplemente coma media de comunicaci6n . Se al1adcn algunas rcferencias d:sciplinar1as a 
tcncr en cucnta y cjcmplos Utiles en actitudes de intcgrac16n . Fuente : autor . 
11Dentro del universo de "Transmetropolitan" la ciudad es un personaje mas,. complejo y lleno de 
matices, que se relaciona con el resto de protagonistas cam- biando su comporta.miento, inclus o 
i.mponiendose a ellos. El espacio de la ciudad es crucial para la posmodernidad, hasta el punto de 
resultar incomprensible fuera de ese ambito. ( ... ) Warren Ellis ha creado un precipitado de la 
esencia urbana, una ciudad que es todas y ninguna, es la ciudad por excelencia y asi lo reconoce 
incluso en su nombre, si.mplemente La Ciudad, con mayusculas, si.mbolo de todo lo que asociamos a la 
idea de ciudad, puro mito e i.magen. La ubicaci6n de la historia en un futuro indeterminado no es 
tanto un intento de extrapolar la posible evoluci6n de la ciudad actual como una excusa para 
tratar en su forma mas pura los elementos de la ciudad posmoderna actual: "I strongly believe in 
science fiction in its Wellsean frame as a social fic t ion, using the future as a tool with which 
to examine the pres ent" /Elli s 1999: 1 ) . " 340 
340 L6PEZ MARTfNEZ , Luis (2009) : "Un paseo con Spider Jerusalem : el espacio urbane postmoderno en 
el c6mic " (en lineal . En : Angu l o Recto . Revista de estudios sabre la ciudad coma espacio plural , 
vol. l , num . 1 . En : h ttp : //www.ucm . es/info/angulo/volumen/Volumen0l-l/varia03 . htm . ISSN : 1989- 4015 
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17.- FUENTES Y RECURSOS ESPECIFICOS DE INVESTIGACION. 
Se listan todos los documentos que son citados en este capitulo de la tesis , 
d i v i d idos entre lib ros , revistas , articulos , entrevistas y recursos web . 
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